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ZOOL 2 
de Gremlim 
A Graphics 
ep Software 


Afortunadamente para todos 
aquellos que amamos los juegos de 
arcade de plataformas, la compañía 
Gremlim ha desarrollado la segun- 
da parte, por así decirlo, de este 

h de que deslumbró 
grandes y chicos. 

Tal como en su versión anterior, 
la presentación anuncia la coparti- 
cipación de Chupa Chups para esta 
continuación del Zool. 

Una vez más podremos maravi- 


Zool 2. 


llarnos con el simpático ninja de la 
enésima dimensión, protagonista 
central de este arcade, en sus nue- 
vos escenarios y otras variantes que 
lo hacen 1 'eresante. 

En esta oportunidad aumentan 
los sitios que Zool deberá recorrer 
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para pasar los niveles y llegar al fi- 
nal. Otra de las modificaciones de 
las que consta es la opción de elegir 
entre un Zool hombre o un Zool 
mujer, hecho que demuestra que es- 
ta compañía (al igual que otras que 
ya lo han hecho) ha decidido captar 


también la atención del público fe- 
menino ausente y sin representa- 
ción en estos programas de entrete- 
nimientos. 

Volviendo a las características 
técnicas. juego consta de pan- 
tallas más colori on nuevos 
personajes que tr: n de hacer 
imposible nuestra recorrida, pero 
con un poco de astucia podremos 
deshacernos de ellos y lograr nues- 
tro objetivo. 


WORLD CUP 
USA 94 
de U.S. Gold 
pb 
Este nuevo producto 
de U.S. Gold es, como su nombre 
lo indica, un simulador de fútbol 
que se desarrolla en el pasado Cam- 
peonato Mundial de Fútbol donde 
Brasil fuera coronado campeón. 
En este Juego podemos practicar 
penales, jugadas individuales Sy 


VIDEO JAM 
de EA" KIDS. 


The Fighter. 


ciales que desees. El último consis- 
te en el estreno de tu video. Una 
vez que hayas completado los tres 
pasos, podés sentarte a mirar cómo 
trabajan los personajes de tu filma- 
ción o grabarlos en disco y pasárse- 
lo a tus amigos. 


THE FIGHTER 
de LucasArts 


Este nuevo simula- 

dor de la saga de La 
guerra de las galaxias ha sido lan- 
zado por LucasArts recientemente, 
tal vez para continuar con el éxito 
obtenido con el X-Wing durante el 
año anterior. 
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Como todos sus antecesores, este 
nuevo simulador está basado en la 
continua lucha entre las fuerzas del 
ejército imperial y los luchadores 
de la Alianza Rebelde. 

Los aguerridos pilotos de la elite 
imperial tratarán de detener los 
avances de los enemigos, enfren- 
tándolos en cruentos combates. Pa- 
ra ello contamos con diversos nive- 
les de combate, desde fácil hasta 
muy difícil; también disponemos de 
seis tipos de naves de combate y 
más de cincuenta misiones para de- 
mostrar nuestra destreza. 

Para saber dónde estamos conta- 
mos con un mapa en 3D y fotos de 
la película Star War, especialmente 
realizadas para el juego. 


Esperamos que este nuevo pro- 
ducto, al igual que los demás jue- 
gos realizados por LucasArts” po- 
sea la misma calidad de gráficos, 
argumentos y adictividad. 


FULL THROTTLE 
de Lucas Films 


Esta es una aventura 

gráfica de tono futu- 
rista, que combina gráficos y ani- 
mación en 3D y en 2D. 

La aventura se basa en las peripe- 
cias que debe afrontar Ben, el héroe 
de esta historia, quien ha sido acu- 
sado del asesinato de un prominen- 
te ciudadano llamado Malcolm 
Corley. 

Ben es un empedernido motoci- 
clista, líder de una pandilla, que al 
verse involucrado en el asesinato (a 
pesar de ser inocente) es separado 
de su pandilla y debe convertirse en 
un fugitivo de la ley. 

La misión que él mismo se ha 
impuesto es la de hallar al verdade- 
ro asesino y de esa manera demos- 
trar su inocencia. Para lograr su ob- 
jetivo debe enfrentarse en explosi- 
vos combates con otras pandillas 
enemigas. 


Full Throttle. 


DIAAYAO Lv 


YSAN 


PREMIUM PACK 


+ CONTIENE 30 DISKETTES 
FORMATEADOS 


e DISPONIBLE EN 31/2 HD 

e CAPACIDAD DE ARCHIVO DE 
HASTA MAS DE 40 DISCOS 

+. IDEAL PARA HEAVY USERS 


CSCD=ROM 


* DISPONIBLES EN 
63 MINUTOS (660 MB) 
Y 
74 MINUTOS (780 MB) 


PREFORMATEADOS (IBM - APPLE) 
CAJA PLASTICA PORTADISKETTES 
GARANTIA DE CALIDAD 

100% LIBRE DE VIRUS 

PRODUCTOS RECICLABLES 


TELEMARK S.A. 


Representante Exclusivo Y D Y S A N 
Callao 660 - 2? Piso - Capital Federal 


Tel.: 812-2183 / 811-3114 / 447-3789 


ESMEJOR 


SAVE THE THINGS THAT MATTER MOsT 


The pagemaster. 


Tu misión es la de guiar a nuestro 
héroe hacia la verdad y así limpiar 
su nombre. 


THE 
PAGEMASTER 
de Turner Home 
Entertainment 


Una vez más los libros cobran vi- 
da gracias a esta aventura interacti- 
va en CD-ROM de la compañía 
Turner Interactive. 

Esta producción animada está ba- 
sada en la película del mismo nom- 
bre, en la cual trabajaron grandes 
estrellas de Hollywood como Ma- 
cauly Culkin (Mi pobre angelito), 
Christopher Lloyd (el profesor de 
Volver al futuro) y las voces de los 
talentosos Whoopy Goldberg (El 
color púrpura) y Leonard Nimoy 
(el famoso Señor Spok de Viaje a 
las estrellas). Esta película será 
lanzada por la Twentieth Century 
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Morphman. 


Fox, aproximadamente para no- 
viembre de este año, lo cual será 
aprovechado por Turner para hacer 
un lanzamiento simultáneo. 

La historia de esta aventura nos 
muestra al pequeño Richard Tyler 
(Macauly Culkin) y sus peripecias 
en una librería adonde se guarece 
de una tormenta. Pero mientras es- 


pera que amaine el temporal, es 
sorprendido por los “grandes libros 
parlantes” que lo llevarán al inte- 
rior de sus páginas repletas de mun- 
dos de fantasía. 

Nosotros, obviamente, tomare- 
mos el lugar de Richard para luchar 
contra todos los peligros que abun 
dan en sus páginas hasta encontrar 
la salida hacia la vida real o perma- 
necer para siempre prisioneros en 
tre sus páginas. 


MORPHMAN 
de Dinamic 
Dimensions 
Development 
Inc. 


Este nuevo programa es el prime- 
ro en combinar animaciones reales 
en 3D con Microsoft Video para 
Windows. 

El eje de esta propuesta son las 
explosiones, desintegraciones, grá- 
ficos en 3D y otros efectos especia- 


les que ambientan una aventura ba- 
sada en el rescate de un renombra- 
do físico, secuestrado por un diabó- 
lico grupo de científicos militares 
que desean utilizar sus conocimien- 
tos para sumir al mundo en el caos 
y la destrucción. 

Nuestra misión será penetrar en 
la muy custodiada fortaleza erigida 


The Magic Death Virtual Murder 2. 


en una isla volcánica, pero conta- 
mos a nuestro favor con un traje de 
tecnología Morph, que nos da la 


habilidad de transformarnos en 
cualquier cosa que deseemos. 
Como Morphman deberemos en- 


frentarnos con diabólicas criaturas 
creadas por genios malvados. Para 
ello, a través de las cámaras, ten- 
dremos las mejores perspectivas 
posibles de los lugares donde se de- 
sarrollan los acontecimientos. 

Enfundémonos en nuestro traje 
Morph y utilicemos toda la tecnolo- 
gía para rescatar al profesor Ro- 
berts, antes que sus raptores lo 
fuercen a construir un arma nuclear 
altamente mortal. 


THE MAGIC 
DEATH VIRTUAL 
MURDER 2 

de Creative 
Multimedia 


Nuevamente llega a nuestras 
PCs una aventura de suspenso ba- 
sada en los rituales de magia negra 


y 
DO 
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o vudú. El desafío que nos propo- 
ne esta historia en CD-ROM con- 
siste en descubrir a los asesinos de 
una joven doctorada en antropolo- 
gía y candidata a cubrir un impor- 
tante puesto que ha sido asesinada. 
aparentemente, mediante un ritual 
de magia negra. 


Redhell. 


Nosotros contamos con todos los 
elementos necesarios para investi- 
gar este hecho, pero la tarea se 
complica cuando los sospechosos 
son nada menos que doce. 

Debemos hacer todos los análi- 
sis necesarios de su cuerpo y de 
las cosas que la rodean, utilizando 
los recursos que nos da el acceso a 
los archivos del departamento de 
policía. 

Gracias a la ayuda de nuestra 
asistente iremos descubriendo po- 
co a poco los secretos que encie- 
rran los rituales vudú, pero tal vez 
encontremos algo más detrás de 
todo esto. 


JETPACK 
de Microprose 


Dedicado a todos 
los amantes de los simuladores de 
combate, este nuevo pack de la 
compañía Microprose (lanzado en 

un sólo CD-ROM) incluye los si- 
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muladores F-117A, F-15 II y nue- 
vos escenarios para el F-15 IL. (PC 
JUEGOS incluyó la versión share- 
ware en el N* 25 

El nuevo Jetpack brinda la posi- 
bilidad de elegir el tipo de simula- 
dor sin tener que cambiar los dis- 
kettes, cada vez que se quiera cam- 


biar de juego. 

En el caso del F-117A encontra- 
remos más sonidos reales, gráficos, 
nuevos mundos que conquistar y 
muchos más escenarios de los cua- 
les es posible elegir el que más nos 
guste. 

Por su parte, el F-15 Strike Eagle 
II es un juego clásico de combate 
aéreo con más acción, gráficos más 
reales, con animación rápida que 
recrean la sensación de estar real- 
mente volando en un aparato su- 
persónico. 

Los escenarios para este progra- 
ma están basados en la reciente 
guerra del Golfo y en consecuen- 
cia el nombre que lleva es Opera- 
ción Tormenta del Desierto y 
nuestra misión será volar sobre 
lo+s peligrosos territorios de Irak 
y Kuwait, en peligrosas misiones 
durante las cuales debemos atacar 
las plantas químicas, cuarteles ge- 
nerales, etcétera. 

Todos aquellos que disfrutan al 


sentarse frente a un simulado; d 
combate, estarán de parabienes cor 
este Jetpack. 


al REDHELL 
de Drosoft 


Esta nueva aventu 
ra, nos lleva hasta l; 
Rusia del año 2020, luego de que 
los rusos fueran los vencedores qe 
la Segunda Guerra Mundial. que 
concluyó en 1945, y luego de má 
de setenta años de dominio sovi 
tico. En esta oportunidad cl encmi 
go es el poderoso imperio japon: 
en momentos que el mundo está 
un paso de la destrucción ecolón 


Jetpack. 


ca y su salvación depende de nos 

tros. Todo comienza en el año 
2020 cuando los rusos controlan el 
mundo al cual guían hacia un co 
lapso ecológico. Sólo nosotros po- 
demos evitar la destrucción de la 
ecología y debemos hacer todo lo 
posible para lograrlo, antes que 
sea demasiado tarde y las autorida- 
des nos detengan. 

Para lograrlo debemos cruzar las 
puertas del tiempo, pero allí en- 
Ccontraremos nuestra peor pesadi- 
lla. Entremos a este mundo de 
Redhell y salvemos al plane 
rra antes que se desintegre. 


a Tie- 


Sepa que lectoras de CDs 

están disponibles, cuáles 

son sus características y elija 
junto con nosotros la mejor. 
MULTIMEDIA: 

> Revisamos entre los cientos 
de CDs que se ofrecen y 

los evaluamos para usted. 

Evite la confusión general y 

siga esta guía práctica que le 
ahorrará muchos pesos. 

> Le explicamos en qué consiste 
el MCI (Media Cont ol Inter“ac=). 
WINDOWS 

> Windows for Workgroups. 

-> Windows NT. 


CAYAVOGO' 
Con las nuevas versiones de 
todo el soft para Windows. 


UN 'DISKETTE RON ESTO TIM 


> Editor de archivos .MOD 

--Tocador de archivos .MOD 

Play PC 2.0 

Play PC .0BJ 

Driver para Play PC 
en Windows 

ESTOS, ARCHIVOS: 

MOD 

WAV 

-VOC 

- Efectos especiales 

Voces nacionales 
(políticos, actores, 
deportistas, etc.) 


MAGAZINE 


Ole 2.0, el mecanismo 

de Windows que permite 
intercambiar información 
entre distintas aplicaciones. 


10 páginas con 
los mejores trucos de la 
redacción de COMPLMAGAZINE. 


Shareware: qué elegir. 

Juegos: buenos consejos 

de la gente de PC Juegos. 
Mercado: con los últimos datos 
obtenidos en Computación'94. 


AQUELLOS QUE 
HAN JUGADO Y 
DISFRUTADO DEL 
CIVILIZATION, 
SEGURAMENTE 
NO PODRAN 
DEJAR PASAR AL 
MASTER OF 
ORION. 
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MASTER 
OF ORION 


de Microprose 


n ciertos aspectos este juego 
es muy parecido al viejo Ci- 
vilization, pero con la dife- 
cos, 


rencia que posee buenos gr 
los rivales son más razonables y las 
naves son designadas en base a los 
nuevos conocimientos adquiridos. 
Hay dos modos de terminar el 
juego: el primero es convertirnos en 
tiranos y acabar con todas las razas 


de la gala: 


, O ser elegidos presi- 
dente por otras razas. 

El desarrollo del juego parece, al 
principio, un poco complicado pero 
con algunas ayudas que les brinda- 
remos todo se solucionará. 

Una vez comenzado el juego se 
presentará la pantalla principal; del 
lado derecho se encuentran las ór- 
denes para asignar a cada planeta, 
debajo las estadísticas y designacio- 
nes de naves. Para asignar una or- 
den a algún planeta, primero habrá 
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que señalarlo haciendo click sobre 
alguno de ellos. Al comienzo sólo 
tendrá en su poder un solo planeta 
A un costado las órdenes para darle 
al planeta, en la parte superior hay 
dos palabras, una de ellas es POP 
esta indica la cantidad de población 
que se encuentra en ese planeta, la 
otra es BASES, seguramente mar 
cará un cero, esto significa que no 
hay ninguna base de misiles, que se 
utilizan para la defensa. 

Más abajo se encolumnan las si- 
guientes palabras: SHIP, DEF, IND, 
ECO y TECH, a un costado se ve- 
rán unas barras, Estas barras mues- 
tran cuánto dinero se designa a cada 
función; esto quiere decir que si, 
por ejemplo, se desea construir una 
defensa (bases de misiles), sólo bas- 
ta con aumentar la columna roja, és- 
ta cuanto más llena esté menos se 


el tiempo empleado en construirla 
El tiempo es indicado a un costado 
y se realiza por años O turnos 

La siguiente orden es IND (signi- 
las industrias situadas en ese 


fic 
planeta), cuanto más haya de estas. 
menor será el tiempo de producción 
de otras construcciones. 

La instrucción ECO sirve para sá- 
ber cuánto se debe emplear para 
limpiar al planeta de los desechos 
tóxicos emitidos por las industrias. 
El indicador del costado siempre 
deberá estar en CLEAR y no en 


Las órdenes más importantes son 
SHIP y TECH; la primera sirve para 
fabricar naves, previamente deberá 
indicarse qué clase de nave se desea 
construir, para ello hay que dirigirse 


al final de todo donde se encont 
un e o de una nave. Haciendo 
click sobre ella la nave cambia 


eligiendo as 
Por último la instrucción 


la que se desea. 


¿CH; 
con ella se asigna la cantidad de di- 


nero destinado para las invest 


ciones de los científicos, quienes 
aportarán nuevos conocimientos 


con los cuales se desarrollarán nue- 
vas armas. Obviamente cuanto más 
se dé a ésta, menos tiempo tardarán 
en descubrirse las cosas. 


ARD REQUE 


a 


xo) 


80286 SOUND BLASTER, 
O MAYOR ADLIB 
h E 
640 KB TECLADO, 
MOUSE 
D > b y 
IMPRESCINDIBLE VGA 


Las investigaciones de los cientí- 
ficos se realizan por los siguientes 
rubros: 

COMPUTERS: abarca nuevas 
computadoras para las naves. Hay 
dos clases, para defensa de misiles 
y ataque. 

CONSTRUCCION: con nuevas 
fábricas más modernas las construc- 
ciones se realizarán más rápido. 
FORCE FIELD: son los escudos; 
tanto planetarios como para las na- 
ves suelen ser muy útiles. También 
se pueden descubrir aleaciones de 
resistentes contra misiles 


sers enemigos. 

PLANETOLOGIA: con los des- 
cubrimientos de nuevas fábricas 
más efectivas, la contaminación 


aumentará, por ello los sistemas 
anticontaminantes deben perfeccio- 
narse. También sirve para incre- 
mentar la capacidad de los plane- 
igual que permitirá con nue- 


va tecnología colonizar planetas 
hostiles, tales como los radiactivos, 
tóxicos, etcétera. 

PROPULSION: para llegar a pla- 


netas distantes se necesitan podero- 


sos combustibles. 
PONS: poseer la última pala- 
bra en armas es lo fundamental, los 


descubrimientos de lasers y misiles 
más poderosos y destructivos es lo 
esencial. 

+ En la parte inferior de la pantalla 
se encuentran más opciones. Algu- 
nas de estas sirven para las estadís- 
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ción de las naves en los distintos 
sistemas planetarios. PLANETS in- 
dica la producción de cada planeta, 
tanto sus virtudes como sus desven- 


ta] 1. En 
la parte inferior de esta opción se 


jas, población, bases, etcéte 


TECH informará el progreso de las 
investigaciones. z 

Las opciones restantes del menú 
son: GAME, DESIGN, MAP, RA- 
CES. DESIGN podría decirse que 
s importante; una vez averi- 


es la mí 
guadas la S 
escudos, computadoras o combusti- 


nuevas clases de armas, 


Each star system divides ¡tz 
praductian anto give oreus 


Ship Production Ratio 


Aatia bars show 
the breakdawn 03 


o 0 planet”s 
productinn. 


Desense Production Ratio 
EE Production Rs 

+ | Ecology Production Rotia 
Technology Production Fiatio 


OS 


on the ratio 


encuentra un ícono que dice reser- 
va, es conveniente que por cada tur= 
no se quite a cada planeta 30 crédi- 
tos, los cuales irán a la reserva, esto 
sirve para cuando hay alguna emer- 
gencia, como por ejemplo que en 
algún planeta se desate una epide- 
mia, es entonces cuando el noticiero 
galáctico informará la cantidad de 


; falta para acabar 
dinero que hace falta para acaba 
instrucción 


con dicho mal. La 
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fla to lo 


bles es conveniente designar nuevas 
naves que posean estos elementos. 
Todo se rige por la capacidad de ca- 
da nave, cuanto más grande sea más 
capacidad tendrá pero será muy 
costosa. El espacio se indica en el 
final de dicha pantalla (SPACE 
AVAILABLE). 

Lo importante de la construcción 
de naves es que posean siempre al- 
guna clase de escudos, poseer el úl- 


timo combustible y no tanque ext 
de combustible ya que es muy caro 
y si es posible motores veloces que 
acortarán el tiempo de viaje. 

El secreto está en formar peque- 
ñas naves con una sola arma y al- 
eún escudo, tratando que sea barata, 
así la producción será masiv 
cada turno cada planeta haga por lo 
menos tres por turno. juntando una 


y en 


cifra considerable (60) los ataques 

serán mortales para los enemigos. 
Para realizar, el transporte de tro- 

o refuerzos a otro planeta, pre- 


ob el ícono que se encuentra a 
un lado del gráfico de la nave en el 
menú principal. Luego indicar en el 
mapa dónde se desea transportar y 
posteriormente la cantidad. 

Es necesario recordar que para el 
transporte se deberá previamente 
descubr 
ficie del planeta a invadir, que no 
se encuentren defensas o bases en 


r con alguna nave la super- 


dichos planetas, al igual que mu- 
chas naves en su órbita, ya que si 
los hubiese el transporte no llega 
a destino. 


Cuando se tenga la oportunidad 
de averiguar nuevos implementos 
para las tropas, no debe dudarse en 
elegirlos, ya que teniendo un buen 
ejército moderno y con las últimas 
ármas, se tendrá el 70% de la gue- 
Alguien se preguntará cómo 
destruir a las bases enemigas, la res- 
puesta es sencilla: hay que dirigirse 
a la opción RACES, allí además de 
tener estadísticas y de contactarse 
con otra: 
de envi 


razas se tendrá la opción 
rles espías. Ellos tendrán 
dos funciones: sabotaje o robo de 
tecnología. Es preciso recordar que 
enviando a los espías, y si fuesen 
descubiertos, se iniciaría la guerra. 

Lo último para explicar es RE- 
LOC, debajo de la opción TRANS, 
con ella se podrá enviar automática- 
mente las naves construidas al pla- 
neta seleccionado. 

Distribuye Microbyte. 


Andrés Cogni 
E-mail (MP OnLine!): acogni 
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PARA EL CELEBRE 
MARIO HA 
LLEGADO LA 
HORA DEL 
CD-ROM. ES QUE 
DESPUES DE LAS 
CONSOLAS, EL 
CINE, Y LOS 
DIBUJOS 
ANIMADOS, LAS 
CAÑERIAS Y 
OTROS TANTOS 
APREMIOS QUEDO 
BASTANTE 
FATIGADO Y 
AGOBIADO. 


T- los fanáticos de Ninten- 
do y de las consolas conocen 
al dúo Mario y Luigi. El ar- 
chipopular plomero pasó por las pan- 
tallas de la televisión como dibujo 
animado y hasta por el cine (es tan 
popular que hasta tuvo su parodia en 
un programa cómico nacional). 

Este bigotudo ídolo de los niños 
(y no tan niños) también estuvo 
presente en el mundo de las PCs en 
algunos juegos y ahora de la mano 
de la gente de Software Toolworks, 
que nos tiene acostumbrados a muy 
buenos productos bajo la forma de 
juegos como Life and Death 1 y II 
y Otros como la Multimedia Enci- 
clopedia para CD, nos llega bajo la 
forma de un juego al estilo de las 


aventuras y fundamentalmente edu- 
cativo. 

En efecto, se trata de una opción 
muy divertida para aprender ju- 
gando de la misma manera que 
ocurre con toda la serie de Dónde 
está Carmen Sandiego, de BrOder- 
bund. En este caso el juego co- 


MARIO IS MISSING 


mienza en el Polo Sur donde los 
pingiiinos corren serio peligro, ya 
que el archienemigo de Mario, 
Koopa, planea derretir todo el cas- 
quete polar. 

Nuestros amigos Mario y Luigi 
se dirigen al castillo del villano y el 
primero en entrar (es decir, Mario) 
es atrapado y desaparece (de ahí el 
título del juego). 

La misión de Luigi será encon- 
trarlo, lo cual le llevará un buen 


tiempo. Cuando ingresa al castillo 
encuentra varias puertas que condu- 
cen a lo desconocido y debe elegir 
una de ellas para encontrar a nues- 
tro héroe. 

Al penetrar la puerta es atrapado 
en una especie de teletransportador 
y aparece en una ciudad del mundo. 
A partir de allí recib eñales de 
Mario en su videófono y pedidos de 
ayuda contra una banda de reptiles 
y tortugas que se dedican a robar 


tesoros valiosos. 

Aquí encontramos la similitud 
con Carmen Sandiego donde desa- 
parecían objetos artísticos o históri- 
cos y debíamos dar con el paradero 
del ladrón. 

En el juego que comentamos en 
esta oportunidad el trabajo es más 
sencillo, ya que basta con encontrar 
a las tortugas ladronas y arrebatar- 
les el botín para restituirlo al lugar 
al que pertenece. 

De cada lugar importante de las 
ciudades, podremos obtener infor- 
mación con valor educativo, que in- 
cluye, en algunos casos, fotos que 
complementan el valor formativo 
del juego. 

Entre las opciones que figuran en 
el menú de comandos podemos en- 
contrar una que permite variar la 
dificultad del juego en una escala 
dada por edades que abarcan desde 
7 años, edad que se supone es la 


Ñ pr , 
Hi Luigi. We figured you'd De 
coming 0y. Pity you're never 
going to see yaur arotner o, 


door leads to Marin. 


mínima, hasta la de un adulto. 

El manejo es muy ágil y sencillo y 
se realiza a través del mouse, 
además tenemos una serie de Íconos 
para seleccionar tales como una 
computadora con datos, el videófo- 
no, un mapamundi donde podremos 
seleccionar continentes, países y 
ciudades y Otros para moverse den- 
tro de cada ciudad que visitamos 
que contribuyen a hacer entretenido 
el juego. Los gráficos son de buena 


calidad y tienen una música agrada- 
ble para acompañar la acción. Si 
bien viene en un CD, puede ser 


again. 1 don't even knnul which 
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80286 SOUND BLASTER, 
O MAYOR ADLIB 
LL E 
640 KB TECLADO, 
MOUSE 
IMPRESCINDIBLE VGA 


transferido en su totalidad al disco 
rígido si se desea obtener mayor ra- 
pidez en la ejecución. 

También tiene la opción de salvar 
y cargar juegos y poder regular des- 
de el juego el nivel sonoro. 

Un producto altamente recomen- 
dable para los más chicos y para los 
grandes que podremos ayudarlos y 
al mismo tiempo pasar un rato en- 
tretenido. 


Marcelo Damonte 
E-mail (MP OnLinel): mdamonte 
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EL JUEGO 
CONTIENE 
GRANDES DOSIS 
DE HUMOR. DESDE 
LAS SIMPATICAS 
SILUETAS DE JOE Y 
MAX, LAS 
REACCIONES DE 
UN CAVERNICOLA 
CUANDO ES 
ABATIDO, HASTA 
LOS GESTOS 
FEROCES DE LOS 
ANIMALES. 
EINCLUSO 
VEREMOS UNA 
GRACIOSA 
ESCENA 
CUANDO LE 
PEGAMOS 

A UN BEBE 
DINOSAURIO 
Y LLORA. 
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uenta la historia que en la era 
cuaternaria, en los primeros 
años del hombre, dos herma- 
nos gorditos, Joe y Mac, desperta- 
ron un día en su caverna y se lleva- 
ron la desagradable sorpresa de que 
se habían llevado a las mujeres de 
su tribu. No les llevó mucho tiempo 
darse cuenta que los autores de tal 
tragedia para los simpáticos herma- 
nos fueron otros cavernícolas de 
esa región, con quienes se encon- 
traban enfrentados, entre otros mo- 
tivos, por disputas territoriales. 
Así que sin perder el tiempo, Joe 
y Mac salieron enérgicos a recorrer 
todos los rincones en busca de sus 
mujeres. Lógicamente esto no es tan 
fácil, ya que los malvados caverní- 
colas son varios, y para complicar 
las cosas hay un enorme animal cus- 
todiando a cada mujer, como por 


JOE 4 MAC: 
CAVEMAN 
NINJA 


de Elite 
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JOE 8 MAC 


ejemplo un dinosaurio, un pterodác- 
tilo, etcétera. Estos enormes enemi- 
gos necesitarán de varios golpes de 
nuestra parte para matarlos. Dispon- 
dremos de una gran variedad de ar- 
mas, como un hacha, boomerangs 
prehistóricos, bolas de fuego y tam- 
bién algunas armas “especiales” co- 
mo pedazos de hielo o una imagen 
de nuestro cavernícola, que elimina 
todo lo que haya a su paso. Cada ar- 
ma tiene una distinta efectividad, 
por lo que el éxito o fracaso de 
nuestra delicada tarea estará deter- 
minada por el arma que transporte- 
mos. 

Los enemigos eliminados irán de- 
jando suculentas frutas; recogiéndo- 
las iremos reponiendo nuestra ener- 


gía y además irá aumentando nues- 
tra puntuación. El desarrollo del jue- 
e en recorrer hermosos 


go consis 
paisajes prehistóricos eliminando a 
todos los cavernícolas y animales 
hasta llegar al enemigo que custodia 
A señorita. 

El juego contiene grandes dosis de 
humor, como desde las simpáticas 
siluetas de Joe y Mac, las reacciones 
de un cavernícola cuando es abatido, 
los gestos feroces de los animales e 
incluso veremos una gra ena 
cuando le pegamos a un dinosaurio 
bebé y llora, llegando furioso su pa- 
dre (un enorme tiranosaurio). Los 
gráficos VGA son muy agradables, 
lo suficiente como para entretener- 
nos por bastante tiempo. Igualmente 
movimientos que también nos 
sacarán muchas carcajadas. El soni- 
do, en cambio, no aprovecha toda la 


S 


HARD REQUERIDO 


TECLADO, 
Eso MOUSE 
IMPRESCINDIBLE VGA 


capacidad sonora de la PC, incluso 
con plaqueta de sonido. 


Eso sí, 

sus bandas sonoras 

son lindas y ambientan muy bien el 

juego. Requiere disco rígido, Ocu- 
pando algo menos de 3 MB. 

En fin, Joe y Mac nos traen un 
juego muy divertido, y nos ruegan 
profundamente que ayudemos a 
recuperar a sus amadas... 


Pablo Vinokur 
E-mail (MP OnLinel): pvinokur 
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Sound Blaster 16MCD 
u$s 230.- 
CD-ROM Double Speed 
u$s 265.- 


TENEMOS TODO 
LO QUE USTED 
ESTA BUSCANDO. 


EQUIPOS - PROGRAMAS- INSUMO 


DISCOS RIGIDOS 


MOUSE 8 PAD 
DISKETTES 
LIBROS 
JOYSTICKS 

DISK HOLDER 
ESTABILIZADORES 
U.P.S. 
SCANNERS 
CINTAS DE 
IMPRESORAS 


JUEGOS Y UTILITARIOS - MAS DE 1500 TITULOS SY 


HARD DISK 213Mb u$s 260. 
HARD DISK 340Mb u$s 320. 
HARD DISK 540Mb u$s 480. 


IMPRESORAS 
EPSON LX-300 COLOR 
U$S OFERTA!!! 
Toda la línea de 
Hewlett Packard y Citizen. 


Trabajos con 
Garantía 
Escrita. 
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LA PLATAFORMA 
SKINET HA 

SIDO DESTRUIDA 
POR LOS 
CYBORGS. EL 
CORONEL JOHN 
CONNOR, JEFE DE 
LA RESISTENCIA, 
UNA VEZ MAS, 
ESTARA A CARGO 
DE ENCABEZAR LA 
LIBERACION 
DE LA RAZA 
HUMANA. 
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uando hace dos años apare- 

ció en las pantallas de la PC 

el Wolfenstein 3D, nos llegó 
a sorprender a todos, pero nunca 
nos imaginamos que un tiempo 
después nos invadirían con la mis- 
ma técnica. 

Las historias son diferentes, en el 
pasado, en el futuro, en naves espa- 
ciales o en enormes castillos de de- 
cenas y decenas de niveles. 

Pero la cosa no termina allí, por- 
que al poco tiempo de la salida del 
Wolfenstein 3D (como ahora suce- 
de con el DOOM) salieron editores 
de imágenes, niveles y sonidos, que 
permiten rediseñar las característi- 
cas de estos juegos al gusto del ju- 
gador. 

En esta oportunidad la historia se 
sitúa en Los Angeles, durante el 
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THE TERMINATOR RAMPAGE 


año 2029. Una importante plata- 
forma, llamada Skynet, ha sido 
destruida por el ejército de cy- 
borgs. Pero queda una sola Oportu- 
nidad y ésta es que el coronel John 
Connor, jefe de la resistencia, cum- 
pla con éxito la misión Rampage y 
termine con todos los enemigos 
que atentan contra la resistencia, 
Los enemigos que debemos enfren- 
tarnos son los siguientes. 
Skimmers: son pequeños guardias 
que informan si hay intrusos en el 
sistema. Tienen muy poco arma- 
mento, pero son muy inteligentes y 
rápidos en técnicas evasivas. 
Seekers: son esferas animadas pro- 
vistas de una importante Carga ex- 
plosiva, que con el más mínimo ro- 
ce explotan. Son sumamente peli- 


grosas y rápidas. 

Terminator T-800: son entrenados 
como combatientes, íntegramente 
diseñados en metal sólido y muy 
difíciles de destruir. Poseen una in- 
teligencia totalmente preparada pa- 
ra el combate; son verdaderas má- 
quinas de matar. 

Terminator CSM-101: son simila- 
res al anterior pero poseen una Cu- 
bierta orgánica que les da una apa- 
riencia totalmente humana. 
Meta-Borgs: son muy belicosos. 
Estos modelos mejorados de fines 
del siglo XX son verdaderos com- 
batientes armados, pero sus movi- 
mientos son extremadamente len- 
tos. Pero no por eso dejan de ser 
muy peligrosos. 

: son cyborgs alta- 


mente entrenados para la destruc- 
ción y casi indestructibles. 
Meta-Node: es el más peligroso 
enemigo al cual nos enfrentaremos, 
posee un armamento muy sofistica- 
do. Las armas de las que podemos 
disponer durante nuestra misión, 
son las siguientes (las mismas se 
activan pulsando las teclas de fun- 
ción): 

Beretta 9mm: pistola de alta velo- 
cidad. Es muy fácil hacer puntería 
con ella. 

Uzi 9mm: ametralladora súper rá- 
pida, liviana y de disparo automá- 
tico. 


M-16 Combat Rifle: es la más 
apropiada en combate de asalto, 
puede tener disparo automático. y 
se fabrica en EE.UU. 
AK-47: rifle de asalto, di 
tomático. De origen soviético. 
SPAS-12 Shotgun: arma de alta 
respuesta destructiva. Posee disparo 
automático y puede causar grandes 
daños en un mínimo campo de vi- 
sión o en lugares cerrados. 

HK-95 Mini-Cannon: pequeño ca- 
ñón, dispara 2.000 balas por minuto 
de sus seis cilindros o cañones. 
M-30 Grenade Laucher: dispara 
granadas. Especial para abrirse pa- 
so en lugares de combate con mu- 
chos enemigos. 

vV-Tec: una verdadera maravilla de 
los tiempos modernos, larga rayos 


de plasma, con alto poder destructi- 
vo. 

Con espectaculares gráficos y 
animaciones podemos disfrutar de 
este emocionante arcade que viene 
en CD-ROM y en diskette. 

Desde su presentación con muy 
buenas animaciones nos van rela- 
tando la historia de Terminator 
Rampage. Un muy buen arcade 
aunque algo violento. 

Distribuye CD Mundo 


Hugo Fernández 
E-mail (MP OnLinel): hfernandez 


UNA EXPEDICION 
ESPACIAL TRAE A 
LA TIERRA, SIN 
SABERLO, UN 
ARTEFACTO 
CARGADO DE 
ALIENS CUYO 
OBJETIVO ES 
EXTERMINAR LA 
RAZA HUMANA. 
PERO UN AGENTE 
DE LAS FUERZAS 
ESPECIALES 
TERRESTRES SERA 
DESIGNADO PARA 
ELIMINAR A 
TODOS LOS 
INVASORES. 
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CORRIDOR 7: 


ALIEN 


INVASION 


de Capstone 


ste flamante arcade se ha 
realizado con la misma tec- 
nología que le dio origen al 
Wolfenstein 3D. Sus gráficos son 
casi iguales, con la diferencia que 


posee muchos más escenarios y di- 
versos personajes que son realmen- 
te espeluznantes. 

En la Tierra, luego de sangrientas 
guerras, por fin se vive una época 
de paz; por lo tanto, sus habitantes 
salieron a explorar e investigar el 
universo. 

Cuando corre el año 2012, un 
grupo de científicos norteamerica- 
nos, al mando del profesor Donald 
Fox, trae en su viaje de regreso 
desde Marte, un objeto metálico y 


E 


muy pequeño, la única prueba tan- 
gible hasta el momento de la exis- 
tencia de otras vidas inteligentes 
además de la raza humana más allá 
de nuestro sistema solar, 

Luego de una larga serie de me- 
didas de seguridad, los gobernan- 
tes, siempre cautelosos, deciden 
enviar la pequeña caja de metal a 
un lugar seguro y lejos de los de- 
más habitantes. 
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Para cuidarla se toman ciertas 
Precauciones, entre las que se in- 
cluyen una gran fortaleza llamada 
Delta Base, en el desierto de Neva- 
da, que Cuenta con intrincados la- 
berintos, donde sólo los científicos 


A 


designados al proyecto pueden ac- 
ceder, probando su identidad, etcé- 
tera. El lugar donde reposa el obje- 


to se encuentra en el más bajo de 
los niveles del laboratorio, en el fi- 
nal del comúnmente denominado 
Corridor 7. 

Sometida a radiación gama, la at- 
explota, creando un mundo 


mósfer: 


pa 
nuestro y 


elo que respira a la par del 


ntre ellos se establece un 


puente de radiación que nos comu- 
nica con lo desconocido. Este mun- 
do paralelo enviará un ejército de 
extrañas criaturas por medio del 
vórtice que se ha abierto. 


La mayoría de las cosas que se 
encontraban en el corredor 7 han si- 
do destruidas por los alienígenas. 
Mientras tanto el personal encarga- 
do de monitorear el objeto observa 


atónito ante los monitores en los ni- 
veles superiores, cómo éste cambia 
de forma y tamaño. 

La base está en alerta, el objeto 
se muestra sumamente poderoso y 
nadie sabe cómo hacer para dete- 
nerlo ni el tiempo que les queda. El 
objeto parece que va a estallar en 
una bola de luces destellantes, pero 
lo que sucede aterroriza aún más a 
los que lo observan aterrados; for- 
mas humanoides emergen de su in- 
terior, sólo parecen humanos pero 
no lo son y llevan poderosos arma- 


mentos que descartan todo resqui- 
cio de amistad. 

Además, algunos aliens han ins- 
talado un escudo alrededor de la 
base que los hace invencibles y les 
permitirá cambiar las cosas que ne- 
cesiten cambiar para dominar a la 
Tierra. 

Nuestro papel en este arcade es el 
de representar a un agente de las 
fuerzas especiales, un experimenta- 
do marine especialmente entrenado 
y designado para eliminar a todos 
los invasores. Para poder completar 


nuestra misión debemos recorrer 
piso por piso, pasando por los tre 


n- 
| as ma- 
neras posibles, llegando incluso a 
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sus bases militares destruyendo to- 
do a nuestro paso hasta alcanzar el 
objetivo deseado: salvar a la huma- 
nidad. Para completar nuestro tra- 
bajo, debemos evaluar la situación 
dentro de la base y restablecer las 
comunicaciones con el exterior, pe- 
ro la falta de aire y el corte nueva- 
mente repentino de las comunica- 
ciones nos harán enfrentar el peli- 
gro cara a cara en nuestro objetivo 
de salvar a los seres humanos del 
dominio alienígena que conduce a 
un seguro exterminio. Mientras 
tanto, a lo largo del corredor 7, se 
desata una batalla donde el trofeo 
es el futuro de la humanidad. 
Distribuye CD MUNDO 


Martín Quintana 
E-mail (MP OnLinel): mquintana 


omo casi todo el mundo sabe 

(o al menos los aficionados a 

los automóviles), Detroit es 
una ciudad de los Estados Unidos 
famosa por ser la pionera en la fa- 
bricación de autos. Allí se instala- 
ron las primeras fábricas como Ge- 
neral Motors o Ford. Su historia co- 
mienza en 1908, cuando aún nadie 
sensato pensaba en otro medio de 
transporte que los carros tirados por 
caballos. 

Pero hoy, gracias a la magia de la 
computadora, Detroit brinda la po- 
sibilidad de cambiar esas ideas an- 
ticuadas. Para hacerlo es necesario 
usar las nuevas tecnologías que 
aparecieron en esa época. En tal 
sentido, es necesario levantar una 
fábrica capaz de producir automó- 


DETROIT 


viles poderosos que se conviertan 
en el objeto de deseo del hombre 
moderno. 

Además, la compañía deberá lo- 
grar que sus productos se vendan 
no sólo en ese país, sino que tam- 
bién sean famosos en todos los rin- 


cones del planeta. 

Al comienzo del juego, sólo se 
cuenta con una pequeña fábrica, 
una oficina de ventas, muy poco 
efectivo ($ 60.000), y los diseños 
de un prototipo que revolucionará 
la vida cotidiana. 


Desde esta empresa, se debe tra- 
bajar constantemente para evitar 
que la competencia robe clientes y 
Crear nuevos prototipos para que 
sean fabricados en las fábricas, 

La misión que tendrán que cum- 
plir los participantes consiste en ha- 
cer que su compañía sobreviva cien 
años, manteniéndola en el tope del 
ranking hasta el año 2008. En ese 
transcurso deben fabricarse los au- 
tos más maravillosos del mundo, 

En este programa se puede Jugar 
entre uno y cuatro jugadores; en el 
caso que no se desee jugar con ju- 
gadores reales (es decir cuando hay 
un sólo jugador) los demás lugares 
serán tomados por la computadora. 

En cuanto a los lugares Propicios 
para instalar la fábrica se cuenta 
con dieciséis sitios distintos, tanto 
en Estados Unidos, como Africa, 


Asia, Canadá, Sudamérica, Austra- 
lia, India, etcétera. Para instalar la 
primera fábrica se recomienda ele- 
gir Estados Unidos, o el norte euro- 
peo, y luego a medida que la com- 
pañía va creciendo, probar suerte 
en otros lugares. 


Lo primero que debe hacerse, 
luego de elegir el lugar donde se 
asentará la empresa, es ponerle un 
nombre a la misma, al igual que el 
prototipo que se utilizará. Una vez 
cumplidos estos tres pasos se puede 
comenzar con el desarrollo del jue- 
go. Hay dos conceptos muy impor- 
tantes que se respetan en el mundo 
real de los negocios (así como tam- 
bién en este juego): tiempo y dine- 
ro. En ese ambiente el tiempo es di- 
nero y cuanto más se tarde en desa- 
rrollar un nuevo prototipo más di- 
nero se gastará; en consecuencia, 
Pueden peligrar las finanzas y el li- 
derazgo del mercado. 

Desde el inicio se dispone de 
U$S 60.000 que aumentarán o dis- 
minuirán, según cómo se adminis- 
tren los recursos de la empresa, si 
los costos operativos son más altos, 
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Esto hará que la cuenta bancaria 
disminuya, pero si se consigue ven- 
der más automóviles ésta aumenta- 
rá. Por supuesto que a medida que 
aumenten las ventas se abrirán nue- 
vos salones de ventas, lo cual cau- 
sará una baja momentánea del capi- 
tal. También influirá en las finanzas 
la situación económica del país, co- 
mo por ejemplo la famosa recesión 
de 1930 y los grandes índices infla- 
cionarios. 

Si se desea lanzar periódicamente 
un nuevo modelo al mercado, tam- 
bién debe gastarse dinero en inves- 
tigación, ya que sin ella será impo- 
sible inundar el mercado con nove- 
dades que deslumbren al público. 

Cuando los investigadores descu- 
bran algo nuevo, deben diseñarse 
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nuevos automóviles que incorporen 
estos descubrimientos, lanzar una 
campaña publicitaria para su venta, 
dar la orden a las fábricas para que 
comiencen con la fabricación de 
los nuevos vehículos y hacer todo 
lo necesario para preparar las ven- 
tas en los salones, 

En el caso que el objetivo sea ex- 
pandir las ventas a otros territorios, 
el primer paso será abrir nuevas 
oficinas de' ventas, las cuales serán 
abastecidas por las fábricas ya esta- 
blecidas en otros lugares. Por otra 
Parte, a medida que las ventas au- 
menten será necesario crear tam- 
bién fábricas en esos lugares, para 
hacer más barato el costo de las 
unidades. 


Para que la empresa avance debe 


estudiarse el mercado, analizando 
en qué lugares se venden más uni- 
dades, qué modelos, cuándo es ne- 
cesario dejarlos de fabricar y desa- 
rrollar nuevos modelos. Del juga- 
dor dependerá el progreso o la 
quiebra de la empresa. A 

En el inicio de la compañía, si 
bien se tiene algo de dinero, una 
pequeña fábrica y una oficina de 
ventas, se encontrará el inconve- 
niente de no contar con ningún au- 
tomóvil para vender. Por esta razón 
el primer paso es dedicarse de lleno 
a la fabricación del primer prototi- 
po. Pero esto no es tan sencillo co- 
mo parece, ya que se carece de 
gente que trabaje para la compañía; 
por lo tanto deben incorporarse 
operarios. Estos operarios se divi. 
den en ensambladores, es decir los 
encargados de armar los vehículos 
y los técnicos, encargados de la 
construcción y perfeccionamiento 
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del motor y los demás elementos 
que lo componen. Además una 
Pantalla anunciará lo que gana cada 
uno de ellos, lo cual se debitará de 
la cuenta bancaria del jugador. 
También se deben despedir los 
empleados ineficientes y tomar 
Otros en su lugar, Una vez solucio- 
nado el problema de la cantidad de 
empleados a utilizar, se destinará a 
los mismos a sus Puestos de traba- 
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En la ciudad 
de Nueva Orleans The Fathers 
comienzan a sucederse 
un crimen tras otro. 
Aparentemente entre 
ellos no existe ninguna relación, pero el joven escritor tiene una teoría: 
todos están relacionados. Además, los autores son los integrantes de una 
secta que practica las antiguas y paganas ceremonias del vudú. 
¿0 quizás tendrá razón la policía, que sólo cree que es el resultado de las 
acciones de un demente? Gabriel Knight los invita a participar de su intrigante 
aventura y su peligrosa investigación sobre las sectas diabólicas. 


l estilo que defi- 
ne a cada aven- 
tura revela la 
pertenencia a 
una gran empresa, algunas 
por los gráficos digitaliza- 
dos, otras por las innoya- 
ciones que presentan en ca- 
da nueva aventura, otras 
por sus caricaturas. Y en el 
caso de Sierra On Line su 
punto más fuerte son los 
argumentos. 

Si bien los personajes es- 
tán animados forzadamen- 
te y quizás la música resul- 
te algo monótona, sus argu- 
mentos son atractivos y 
adictivos desde el inicio de 
cada aventura, 

Esta aventura se presenta 
al público en dos formatos: 
en diskettes y CD-ROM. 
Este último tiene todos los 
diálogos hablados y se debe 
correr desde Windows, lo 
que significa que sus gráfi- 
cos son de 640 por 480 en 
256 colores, 


El viejo reloj 
esconde antiguos 
secretos. 


oria es de un nuevo perso- 
naje, y esperamos que no sea la última. 
Gabriel Knight es un joven escritor 
que comienza a hacer investigaciones 
tos crímenes que se van 
sucediendo en la ciudad de Nueva Or- 
Icans. Todo este material es la base fun- 
damental del nuevo libro que está pre- 
parando. 

El joven escritor descubre que las muer- 
tes están relacionadas con la práctica del vudú 
y que aparentemente esta gran secta tiene muchos 
adictos en esa antigua ciudad. Allí se bleció 
hace muchos años su familia, luego de que su 
abuelo emigrara de Alemania. 

Esta nueva aventura de Sierra On Line no tiene 
desperdicio; es una muy buena oportunidad para 
poner en práctica toda nuestra mente para resol- 
ver este caso. 

Pero si se encuentran encerrados y sin salida 
pueden utili las soluciones y seguir adelante. 

Un consejo: dis sta aventura. 


Cada mañana leemos el 
diario que está junto a la 
e taza de café; allí podre- 
mos encontrar pistas o ayudas para cada 
día que comienza. Sobre la mesa podre- 
mos encontrar una lupa y pinzas. Sobre el 
estante de la izquierda de 
la escalera encontramos 
un libro de “Heinz Ritter”. 
En el estante de la derecha 
encontraremos un libro so- 
bre serpientes. Leer ambos 
libros. Sobre el estante que se 
encuentra bajo la ventana pode- 
mos encontrar un diccionario 
alemán-inglés. 

Abrir la caja registradora y to- 
mar el certificado de bonifica- 
TA 

Usar el ícono de pregunta so- 
bre Grace y preguntarle por los 
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mensajes. Esto nos situará la esta- 
ción de policía y la casa de la abue- 

la de Gabriel Knight sobre el mapa. 
Más tarde, durante el día, necesita- 
remos preguntarle a Grace sobre có: 
mo hacer una investigación de Mali: 
Gedde. , 

Ir a la casa de la abuela de Gabriel y usar el: 
ícono de pregunta sobre la anciana y pregun: 
tar sobre la familia y los miembros de ésta. 
Estas preguntas nos colocarán el cemente! 
en el mapa francés. Ir al ático y tomar la 
breta de notas. Colocar el ícono de operar so-; 
bre el reloj. 

Veremos un reloj tapado. Movemos las ma 
cillas hasta colocarlas a las tres en punto, util 
zando el ícono de operar. Movemos el círc 
exterior hasta que el de la cara esté en el top 
del reloj. Usar “operar” en la llave final. 

Esto dejará al descubierto el cajón oculto del! 
reloj. Tomar la foto y la carta. Abrimos el 
ventario para ver la foto y leemos la carta, uti-/ 
lizar el ícono del libro abierto, allí nos apareces: 
rán dos nombres por los cuales debemos pi 
guntarle a la abuela. 

Bajar y preguntarle por “Heinz Ritter” 
“Schattenjaguer”. 


Ir a la estación de policía y preguntarle al 
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La edición de octubre de PC Juegos vendrá 
acompañada por un diskette conteniendo otro 
atrapante juego, el , que comentaremos en 
las páginas de ese número. 
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PC Juegos Video Home ¿45 
presenta: 


HIT THE ROAD 


Sí, porque vos lo esperabas, lanzamos el ler. video 
de nuestra colección PC Juegos Video Home. 


En esta oportunidad, con las soluciones completas de 
Sam € Max Hit the Road. 


Conseguilo en: 
MP Ediciones S,A.: 
Moreno 2062, Buenos Aires. 


En el interior; 

Azul: Av. Mitre 519, tel. 23518, fax 27071. Bahía Blanca: Almafuerte 1348, 
tel. 22631. Catamarca: Sarmiento 507, Gal. Firenze Loc, 3, tel. 31251. Com. 
Rivadavia: España 935, tel. 21631. Córdoba: Avda. Maipú 262, tel. 212661. 
Corrientes: Rivadavia 638, of. 25060, tel. 27861. Gral. Pico: Calle 22 N* 
622, Gal. Eneri, tel. 21645. Mendoza: San Martín 535 (Godoy Cruz), tel. 
220510. Mar del Plata: Independencia 2335, tel. 41075/6. Neuquén: José 
María Paz 295, tel. 22249, Posadas: Av. Uruguay 4162, tel. 31150/26996. Ro- 
sario: Pte, Roca 1544, 6* B, tel/fax 402285. Salta: Pueyrredón 140, tel. 311525, 
San Juan: San Luis 577 Este, tel. 212116 y 233728. San M. de Tucumán: 24 
de setiembre 1021 12? C, tel. 223211. Santa Fe: Las Heras 4240, fax 24678, 

En Paraguay: Pettirossi 233, dpto. 9, Asunción. tel. (0059521) 213479, 
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Y en las mejores casas de computación del país, 


sargento del escritorio sobre Mosely, él nos 
entregará un sobre. Ir al inventario y ver las fo- 
tos, una es de la escena de un crimen y la otra 
es de la graduación de Mosely. 

Luego, ir al Jackson Square. Allí buscar al 
mimo y hacer que nos siga hasta llegar adon- 
de está el policía con la motocicleta. El mimo 
hará que el policía lo siga y en ese momento 
tomamos la radio de la moto y averiguamos 
dónde está la escena del crimen. 

Ir a la escena del crimen. 

Tomar el libro de notas y colocarlo sobre las 
marcas del piso. Con la lupa mirar el césped 
que se encuentra al lado del árbol de la dere- 
cha, allí encontramos una escama de reptil, to- 
marla con la pinza. Tomar arcilla de la orilla del 
lago. 

Regresar a la estación de policía y hablar con 
el oficial, preguntar por el detective Mosely y 
entrar en su oficina. Preguntar sobre los patro- 
nes de la escena del crimen, luego preguntar 
sobre los otros seis casos. Salir del diálogo 
con Mosely e ir a hablar con la oficial Franks y 
solicitarle el archivo del caso, examinarlo y de- 
jarlo en la caja de papeles sobre su escritorio. 
Entrar nuevamente en la oficina de Mosely y 
pedirle que nos saquemos una foto juntos. 
Luego de la primera foto elegir la opción de 
“arreglarnos el cabello”, esto nos dará la opor- 
tunidad de salir de la oficina y tomar el archi- 
vo y sacar fotocopias del mismo. Ingresar nue- 
vamente a la oficina y sacarse la foto. 

Ir al almacén de Dixieland, al entrar observar 
el pequeño cartel sobre el mostrador de la de- 
recha de la caja registradora. Luego mostrar la 
foto de la escena del crimen al propietario del 
almacén. > 

Regresar a la librería, donde vive Gabriel y 
pedirle a Grace que averigiije sobre Malia 
Gedde. 


En la librería mirar el periódi- 
co. Ir a la estación de policía 
y preguntar al oficial del mos- 
trador por Mosely, cuando nos deje entrar su- 
bir el control de temperatura a 75 grados. Al 
hablar con Mosely pedirle un café, cuando 
salga tomar la placa que cuelga del bolsillo 
de su saco. 

Dirigirse a Jackson Square y observar al ar- 
tista que pinta un cuadro, esperar hasta que se 
le vuele el dibujo. Dirigirse al vendedor de pan- 
chos y darle el certificado de bonificación, és- 
te nos dará un pancho. Darle el pancho al mu- 


En el departamento de policía todos se encuentran 
muy ocupados. 


Chacho que está bailando y pedirle que nos al- 
cance el dibujo que se voló hasta el pie de la 
estatua, cuando nos lo entregue dárselo al ar- 
tista, quien nos lo agradecerá. Darle al artista 
los seis patrones que obtuvimos de Mosely y el 
patrón del lago. El artista intentará reconstruir 
el dibujo para Gabriel. 

Ir a la mansión de Malia Gedde, usar el Ha- 
mador, cuando nos atiendan decir que es una 
misión oficial, mostrar la placa de Mosely. Una 
vez frente a Malia Gedde preguntarle dos ve- 
ces sobre vudú, luego preguntar sobre el lago 
Pontchartrian. Coquetear con ella hasta que 
nos despida. 

Ir hasta el Museo histórico de Vudú y hablar 
con el doctor John y preguntarle sobre vudú, 
preguntar por vudú histórico y por el moder- 
no, hasta que nos dé puntos. Preguntar por 
Marie Laveau. 
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lr al cementerio de St. Louis, preguntarle al 
guardián sobre Marie Laveau, hasta que se repi- 
ta la respuesta. El hombre hablará de otras tum- 
bas de vudú, preguntarle sobre ellas. Mirar las 
marcas en la pared de la tumba de Laveau, usar 
el libro de notas sobre las cruces de la tumba. 
Tomar lo que se encuentra en el piso. Visitar la 
tumba de Gedde. 

lr a la casa de Moonbeam, preguntarle sobre 
vudú, St. John's Eve y serpientes. Cuando nom- 
bre a Grimwald, preguntarle sobre él y pedirle 
que haga la danza con la serpiente, mientras 
baila tomar la piel de serpiente de la jaula. Darle 
las anotaciones de la tumba para que nos las 
traduzca. Luego comparar las escamas halladas 
en la escena del crimen con las de la piel de la 
serpiente de Moonbeam, usando la lupa. 

Ir a Dixieland Drug Store y observar a la se- 
fora Cazaunoux, Preguntarle al vendedor sobre 
máscaras de animales y por Willy Jr. Regresar a 
la librería de Saint George. Decirle a Grace que 
investigue sobre Madame Cazaunoux. 


Al llegar Grace nos dará los 
informes sobre Madame Ca- 
ZAUNOUX, 

El propietario de un negocio vecino vendrá y 
querrá comprar la pintura de Gabriel. Vendér- 
sela. 

Preguntar a Grace por los mensajes y el nú- 
mero telefónico de Ritter. Leer el periódico. Al 
hacerlo, se agregará Tulane U al mapa de 
Nueva Orleans. 

Entrar en la habitación de Gabriel y tomar el 
gel para el cabello del botiquín. Usar el telófo- 
no y llamar a Madame Cazaunoux, luego lla- 
mar a la veterinaria sacando el número de la 
hoja de la agenda. Preguntar a la asistente si 
Madame Cazaunoux es su cliente, luego hablar 
sobre Castro y sus lecciones de baile. 

lr al almacén de Dixieland y comprar la más- 
cara de cocodrilo por 100 dólares y nos entrega- 
rá también un frasco de Master Gambling Oil. 

Dirigirse a Jackson Square y acercarse al ar- 
tista para pedirle el dibujo que ha reconstruido. 

Luego ir hacia el noroeste del parque y ob- 
servar a la vendedora de la fortuna. Cuando 
comience a bailar acercarse y tocarla, cuando 
deje caer el velo, levantarlo y mirarlo con la lu- 
pa. Tomar la escama con la pinza y devolverle 
el velo a la mujer. Luego comparar la escama 


En el parque se reúnen distintos personajes 
Í_ Interesantes y útiles. 
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con la otra que se encuentra 
en el inventario. 

Dirigirse a la estación de 
policía y entrar en la oficina 
de Mosely. Observar la entre- 
vista entre Mosely y Crash. 
Salir de la estación y dirigir- 
se a Tulane University. Escu- 
char la conferencia, lr a la 
oficina de Hart y preguntarle 
sobre Cabrit Sans Cor. Mos- 
trarle la foto del homicidio. 
Preguntarle por Black Voo- 
doo y Saint Jone's Eve. Mos- 
E NS 
patrones de los crímenes. El 
hará una copia para ayudar a 
Gabriel en su investigación. 

Ir a la Catedral de San 
Luis, entrar en la habitación 
donde residen los sacerdo- 
tes. Tomar el cuello y la ca- 
misa de sacerdote. 

Dirigirse a la casa de Madame Cazaunoux y 
antes de entrar colocarse la camisa y el cuello 
y el gel en el cabello, ella lo dejará entrar y ha- 
blará con Gabriel. 

Preguntar a Madame Cazaunoux sobre Cabrit 
Sans Cor, ella no nos contestará hasta que le di- 
gamos lo que nos dijo el Dr. Hart. Seleccionar 
“Goat Without Horns”, preguntar a Madame 
Cazaunoux sobre “Human Sacrifice”, “Real 
Voodoo”, “Voodoo Hounfour”. Ella nos dará un 
brazalete y usando la arcilla que tomamos del 
lago le hacemos un molde. Devolver el brazale- 
te a la anciana. Salir de la casa y dirigirse a la 
casa de Napoleón. Preguntar al encargado del 
bar sobre vudú y sobre Bar Patrons (dos veces). 
Preguntarle por Sam y vudú. Hablar con Sam. El 
no nos hablará hasta que no volquemos Gris 
Gambling Oil sobre 6). Después de que gane al 
ajedrez pedirle que nos haga una copia del bra- 
zalete y nosotros, a su vez, le damos el molde, 

Regresar a la librería y pedirle a Grace que 
nos haga una investigación sobre “pattern”, 
luego ir al cementerio y allí nos encontraremos 
con Malia Gedde. Luego de la discusión sali- 
Mos de allí. 


i FA. Leer el diario; ir al Napoleon 

DIA House, allí Sam nos dará el bra- 
REE") zalete tal como lo prometió. 
Luego nos vamos adonde están los binocula- 

res, Cerca de la plaza Jackson Square usamos el 


| 
| ícono de operar y utilizamos 
| los binoculares, seguimos al 
| hombre que habla con el que 
está sentado en el piso y ve- 
| mos que entra en la Catedral, 
¡ ir hasta allí. Cuando estamos 
| junto a él le enseñamos el 
brazalete y le preguntamos 
| sobre “Drums”, luego sobre 
“Rada Drums” y por último 
sobre “Voodoo Houn- 
four”. Luego que 
muera le levanta- 
mos la polera y 
con la libreta 
de notas copia- 
mos el dibujo 
que tiene en el 
pecho. 
Luego regre- 
17 samos a la bi- 
+ blioteca. 


Leer el diario como todas las 
mañanas, luego pedirle a Gra- 
ce que investigue sobre “Rada 
Drums”, leer el diario viejo. Salir e ir al museo 
de vudú, allí nos atacará una víbora, rápida- 
mente hacer funcionar el switch de la luz. 

Regresar a la librería, Grace nos sacará una es- 
cama de víbora y la pondrá en el cenicero, tomar 
la lupa y observar la escama, luego con la pinza 
tomarla y compararla con las que teníamos. 

Ir a la Universidad de Tulane, cuando entra- 
mos en la oficina de Hart descubrimos que es- 
tá muerto, tomar los papeles que están sobre 
el escritorio y salir rápidamente. 

Ir al cementerio de St. Louis, allí tomar nota 
del nuevo mensaje vudú en la libreta. Después 
lo traducimos junto con el que teníamos ante- 
riormente, luego tomando el pedazo de ladrillo 
escribimos un nuevo mensaje “DJ bring sekey 
madoule" pero no sabemos qué letras le corres- 
ponde a la Y, a la M y a la U, pero si prestamos 
atención enseguida descubriremos cuáles son. 

Luego vamos a la policia. Allí le pregunta- 
mos a Mosely por el caso y por qué no lo rea- 
bre. Para convencerlo debemos mostrarle la 
reconstrucción de los dibujos que el pintor 
realizó para nosotros; luego la nota de Hart; el 
diario viejo; y por último las dos diferentes es- 
camas. Con toda esa evidencia abrirá nueva- 
mente el caso. 

Al salir de la policía regresamos a la librería. 
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en la caja que está en la entrada. 

Ir a Bayou St. John. Usamos el control del ras- 
treador en Gabriel, veremos una luz que parpa- 
dea. Seguimos la señal del rastreador hasta lle- 
gar a la entrada del lugar donde se realiza un ri- 


7 tual. Colocarle al personaje la cabeza de coco- 
Al entrar Grace descubre que drilo. Cuando el hombre nos pregunta le contes- 
| alguien estuvo en la librería y tamos Damballah y Ogoun Badagrís. 


nos dejó un mensaje vudú. 
Luego de limpiar todo, ella nos dará un libro. 
Cuando llega el sobre, lo abrimos, leemos la 
nota de Mosely y tomamos la llave. Leer el 
periódico. 

Le damos a Grace el dibujo del ta- 
tuaje que copiamos del hombre 
muerto en la catedral. Decirle que 
nos vamos a una fiesta. Preguntarle 
si está celosa. Ella dibujará el tatua- 
je sobre el pecho de Gabriel. X 

Vamos a Jackson Square y conver-  * 
samos con el vendedor hasta conven- 
cerlo que vuelva a Royal y Conti. 

Utilizamos el libro Rada sobre el jo- 
ven que toca el tambor sentado frente al 
monumento. En la primera página del libro, en- 
contramos la palabra “Call Conclave”, en la se- 
gunda encontramos “Tonight” y en la tercera 
“Swamp”. Cuando aparezcan en la pantalla de- 
bemos marcarlas para lograr un mensaje que 
diga: “Call Conclave-Tonight- Swamp”, si nos 
equivocamos podemos hacerlo de nuevo, bo- 
rrando y volviendo a escribir. Si hacemos lo 
correcto se nos agregará Bayou St. Jones en el 
mapa de New Orleans. 

Ir a la estación de policía y observar al sar- 
gento del escritorio y esperar que se 
quede dormido, de esta mane- 
ra podremos entrar en 
la oficina de Mo- 
sely. Con la 
llave que nos 
enviaron por 
carta abrimos la 
puerta. N 

Luego del cajón N 
del escritorio toma- 
mos un rastreador. 

lr al museo vudú y 
colocar el rastreador 


Leemos el periódico, va- 
| mos a la habitación de Ga- 
] briel y tomamos de la có- 


W 


En el ático, su abuelo ha | 
escondido una valiosa libreta con anotaciones. | 
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Es hora de conversar 
largamente con la abuela. 


moda la linterna. Tomamos el teléfono y llama- 
mos a Ritter a Alemania, cuando contesta la 
llamada le preguntamos por “Tetelo”, “Talis- 
man”, “Tetelo's Remain” y “Africa Home- 
land”. 2 

Vamos al cementerio de San Luis, ir hasta 
la tumba de Gedde y presionar el botón que 
se encuentra debajo de la placa. Una vez que 
hayamos entrado usamos la linterna y revisa- 
mos los cajones, hasta que encontremos uno 
con el cadáver del detective Mosely. Mientras 
hagamos esto, se nos caerá la linterna, al tra- 
tar de levantarla, alguien nos desmaya con un 
golpe. Una vez que hayamos despertado, nos 
levantamos y abrimos nuevamente el cajón. 
En su interior encontraremos una billetera, la 
tomamos y usando nuestro ícono abrir en la 
billetera, dentro del inventario, esto nos dará 
la tarjeta de crédito. sabio el botón de 
la pared para salir de la tumba. 

Nos dirigimos a nuestra oficina y esqllegiies a 
Nuestro agente de viajes, sacamos el número e 
lefónico de la hoja que tenemos en nuestro | 
Ventario. 

Cuando nos comunicamos pedimos un Lo 
je a Alemania, usamos la tarjeta de crédito - 
Mosely para pagar el pasaje. Seleccionameno 
Aeropuerto Internacional de Nueva Orlean 


el mapa de las afueras de la ciudad. 

Cuando llegamos a Alemania, entramos en el 
castillo y subimos la escalera para llegar a la 
habitación de Wolfgang, mirar el dintel de la 
puerta que posee la cabeza de león sobre ella, 
leemos el poema, bajamos y le preguntamos a 
Gerde sobre "Portal Poem”, ella nos dirá que 
lo traducirá para nosotros. Entramos en la ca- 
pilla y miramos las figuras de sus paredes. Al 
salir le preguntamos a Gerde sobre “chapel 
panels” y sobre “Initiation Ceremony”. 

Subimos nuevamente a la habitación de 
Wolfgang, abrimos las ventanas y utilizamos la 
nieve para lavarnos las manos, tomar la tijera 
de encima de la cómoda y cortarnos el cabello, 
tomamos el pote, abrimos el espejo y encon- 
tramos un pergamino, lo abrimos y lo leemos. 
Vamos al hall principal y al lado del león en- 
contramos un cuchillo colgando sobre la pa- 
red, lo tomamos, luego recogemos la sal del 
piso, al lado de Gerde. 

Entramos en la capilla y colocamos el pote 
sobre el altar. Ponemos sal en él. Usamos el 
cuchillo sobre Gabriel. Usamos el ícono de 
Operar sobre el altar. Cuando Gabriel se arro- 
dille frente al altar, colocar el pergamino so- 


bre él. Una vez concluida esta tarea, el día 
termina. 
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COÑO 0 despertarnos, a 
los pies de la cama 
> ” encontraremos una 
llave. Utilizamos la llave para abrir la 
puerta con la cabeza de león. Entra- 
mos en una biblioteca secreta. Busca- 
mos y leemos los siguientes libros: 
“People's Republic”, “The Primal Ones”, 
“Ancient Roots of Africa”, “Sun Worship- 
pers”, “Ancient Digs of Africa”, “Snake 
Mound Book”. 

Luego buscamos a Gerde y le mostramos el 
libro que tomamos de la biblioteca y ella nos 
preguntará cómo deseamos abonar el viaje. Le 
contestamos que lo cargue a nuestra tarjeta de 
crédito, 
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LO Cuando llega-- 
mos a Africa, 
a * el jeep nos de- 


jará cerca de un cráter que es el 
mismo que figura en el libro 
que tomamos de la biblioteca 
de Wolfgang. Caminamos hacia 
el cráter y nos encontramos en 
un templo con doce habitacio- 
nes colocadas en forma circu- 
lar. Debemos tomar todas las 

, losas. Para identificar a cuál ha- 
bitación corresponde, debemos 
mirar el dibujo que hay sobre 
ellas, es decir que la que tiene 
tres serpientes, corresponde a 
la habitación número tres. Las 
losas de las habitaciones siete 
y doce no se pueden sacar, pero 
nos sirven de referencia. De 
una de las habitaciones debe- 
mos tomar una vara que se en- 
cuentra en el piso. La utiliza- 
mos para colocarla en la ranura 
de la losa de la habitación nú- 
mero tres. Es conveniente gra- 
bar el juego antes de hacer esto 
ya que es muy peligroso lo: que: 
debemos hacer luego. 

Luego de colocar la vara, sali- 
mos corriendo lo más rápido po- 
sible hacia la habitación de arri- 
ba, antes que los guardias co- 
bren vida y nos atrapen. Al lle- 
gar a la habitación donde en- 
contramos tres guardias, debe- 
mos utilizar las ramas que cuel- 
gan del techo, que caerán sobre 
los guardias para deshacernos 
de ellos. Cuando entramos en la 

habitación número siete, para acce- 
der al templo, aparec: Wolfgang 
y distraerá a los guardias para dar- 
nos tiempo de colocar la vara en la 
ranura dentro de la puerta. Esto 
ab un pasadizo secreto hasta el 
templo. 
Una vez en el templo, avanzamos a la 
derecha y observamos los grabados que se 
encuentran al pie de la mesa de rituales. Mira- 
mos las ranuras sobre la mesa. Tomamos las 
barras de metal que se encuentran en la pared 
del fondo y las colocamos sobre las ranuras de 
la mesa. Movemos las barras. Nos dirigimos a 
la pantalla de la izquierda y usamos el cuchillo 
sobre el guardia para sacarle el corazón. 


| 


Cuando regresamos a la libre- 
ría, vemos que Grace no está 
-- - allí, leemos el periódico y la 
nota que se encuentra en el escritorio de Gra- 
ce, allí nos dicen que la han secuestrado. 
Mientras estamos allí, des- 
de el interior sale el detecti- 
ve Mosely. Entramos y con- 
versamos con él sobre el 
plan para rescatar a Grace. 
Vamos a la Catedral de 


Colocamos la vara en el agu- 
lero de la pared, luego colo- 


Entramos en 
Censor y nos dirigimos a la 
habitación número siete, y 
tomamos dos máscaras y 
dos túnicas, Salimos de la. 

abitación y vamos a la nú- 
Mero cuatro, nos acerca- é, 
MOs al escritorio y toma- 
Mos el libro de códigos, lo 

emos y anotamos los có- 
digos, 

Salimos de allí y nos diri- Y 
Simos a la habitación núme- 1 


ro dos, observamos al doctor John re- 
zando a sus dioses y la llave que cuel- 
ga en la pared del frente. No acercar- 
nos a él. Vamos a la sala de ceremo- 
nias. Usamos los tambores. Construi- 
mos un mensaje para llamar al Dr. John. 
Usamos el libro Rada para escribir “Summon”, 
del otro libro elegir “Brother Eagle”. Salimos y 
nos dirigimos con mucho cuidado a la habita- 
ción del Dr. John. Tenemos diez segundos para 
entrar en la misma y tomar la tarjeta magnética 
que cuelga de la pared y salir al pasillo. Vamos 
a la habitación número uno y utilizamos la tar- 
jeta para entrar, tomamos todo el dinero que 


briel, éste toma el idolo de 
: piedra que aparece debajo 

de la mesa ceremonial. Tra- 
tamos de tomar a Malia 
cuando cuelga del borde 
del abismo, pero ella final- 
mente cae. 


Hugo Fernández 
E-mail (MP OnLine!): hfernandez 
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Las sierras del Parque Nacional de Samary, en 
los Estados Unidos sirvieron como inspiración pa- 
ra el logo de Sierra On Line y como lugar propicio 
para el asentamiento de sus estudios. 

Según sus propios directivos, la idea inspiradora 
es buscar nuevos escenarios y lugares que moti- 
ven a los autores para la realización de nuevas 
aventuras interactivas. En ese sentido, esta com- 
pañía cambia continuamente en pos de superarse 
en cada producto que lanza al mercado. Gabriel 
Knight, Sins of the Fathers es una historia de sus- 
penso en la cual el usuario deberá basarse en sus 
deducciones e investigaciones para hallar la solu- 
ción de los enigmas que se presentan. 

Para realizar la aventura los diseñadores reco- 
rrieron distintos museos de los Estados Unidos re- 
copilando material y de esta manera documentar- 
se con el fin de fundamentar los elementos incor- 
porados y lograr una excitante realidad en cada 
una de las secuencias. De allí tomaron todos los 
objetos que luego volcaron a la historia que nos 
relata Gabriel. En esta aventura interactiva tuvie- 
ron una amplia participación programadores, es- 
critores, cineastas, actores, músicos. A continua- 
ción transcribimos el relato de algunos de ellos: 

Jane Jensen (diseñadora y directora): también 
realizó el King Quest VI. Ella dice “amo realizar 
aventuras para las computadoras”. Además le fas- 
cina crear y diseñar personajes. Lo más importan- 
te para ella es que el juego sea divertido y que los 
personajes tengan chispa, para que no caiga en el 
aburrimiento. 

Otra de las cosas que decidió modificar y mejo- 
rar fue la interfase de comunicación, es decir los 
íconos de órdenes al protagonista. También co- 
menta que todo el nuevo diseño se le ocurrió du- 
rante un solo fin de semana. 

Por otra parte, para Jensen es importante lo que 
dicen sus personajes. En ese sentido, puso mucha 
atención en los diálogos para que fueran un poco 
más difíciles de resolver y que no se limitaran só- 
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5 EL BACKSTAGE DE GABRIEL KNIGHT 


"Detective Mosely” 


lo a hacer varios click con el mouse. 

John Shroades (director de arte): es el encarga- ' 
do de llevar al dibujo todo lo que imaginó Jane 
Jensen. En tal sentido explica: “Los dibujos los 
vamos realizando a medida que la historia toma y 
cuerpo y las técnicas que usamos son diseños 
simples y luego los perfeccionamos”. , 

Michael Hutchison (director de animación): es ef 
encargado de realizar todas las animaciones y mo- 
vimientos de los distintos personajes de la histo- 
ría. Fue su primer trabajo profesional y en él utili- 
z6 todas las nuevas técnicas para darle vída a los 
distintos personajes. 4 

Tom DeSalvo (jefe de programación): es el en- 
cargado de unir todo lo que realizaron los demás 
y convertirlo en el programa que podemos disfru-- 
tar en este momento. , 

Robert Holmes (productor, compositor y músi- 
co): “Fui el encargado de realizar exclusivamente 
la música original para la aventura. A medida que 
conocía más a Gabriel más fácil me resultaba la 
composición de la pieza musical”. 

Stuart M. Rosen (director de voces]: fue el en- 
cargado de seleccionar las voces de cada uno de — 
los personajes. Debió utilizar varios actores para: 
que todos los personajes tuvieran su propia voz 

Muchos actores famosos prestan sus voces para: 

estas aventuras, como por ejemplo la vaz dell pro- 
tagonista del King Quest VI es la de Robby Ben- 
son, conocido por las películas Susan y Jeremy. ' 
Castillos de hielo y mucho otros éxitas.. 

Para la voz de Gabriel Knight se contrató al ac: 
tor Tim Curry, conocido por su participación en: 
los Tres mosqueteros, Mi pobre angelito, eta 

La voz del detective Mosely la personificó el 
IR OS 
tuación en la Guerra de las galaxias entre 
éxitos. La voz de Grace Nakimsura pertenece a la, 
estrella de series televisivas Leah Remini. 4 

La voz de Dr. John es de Michael Dora, t 
por su participación en Viaje a las estrellas. 


“Prsce Nalomaura” 


Exterminator 


no de los inconvenientes a 

los que siempre se tuvo que 

enfrentar el hombre fueron 
los insectos. Estos pequeños veci- 
nos de apariencia articulada son co- 
múnmente alados o terrestres y por 
lo general bastante molestos (como 
las moscas, hormigas y otros); a ve- 
ces dañinos (como las polillas 
otros pican despiadadamente con su 
aguijón (como los mosquitos y las 
avispas) y otros nos son totalmente 
repulsivos (como las cucarachas). 


¿Pero qué tienen que ver ellos con 
un juego de PC? Todo, pues ante 
ellos nos enfrentaremos personifi- 
cando a un exterminador de plagas. 

Trasladándonos en nuestro ca 
mión a todas las casas que están in- 
fectadas de estos seres indeseables 
de la escala biológica, deberemos 
exterminar con nuestras propias ma- 


de Tristar 


nos a todos aquellos insectos abo- 
rrecibles y fastidiosos que hayan he- 
cho un bastión aparentemente inex- 
pugnable en algún rincón o habita- 
ción de la vivienda. 

Todas las casas que visitemos es- 
tarán repletas de insectos, roedores, 
sapos, hasta juguetes muy bélicos, 
pero con nuestra astucia podremos 
combatirlos a todos, devolviéndoles 
la tranquilidad a las sufridas y 
abnegadas amas de casa 

En cuanto a los requerimientos 


técnicos indispensables, esta ocu- 
rrente y original versión shareware 
soporta todas las plaquetas de video 
CGA, EGA y VGA. Asimismo tie- 
ne salida de sonido Adlib, Sound 
Blaster y Roland. 

Las teclas para poner en funcio- 
namiento a esta verdadera máquina 
exterminadora de invasores hogare- 


ños son las siguientes: 

—Fl: pause 

—F9: cambia música por sonido. 
—Fl0: salida al DOS. 

Respecto de su funcionamiento, el 
Exterminator precisa 512 KB de 
RAM y DOS 2.0 o mayor. 

Al comenzar el juego, si se pulsa 
Ctrl o Alt, accedemos a un menú de 
configuración que muestra las si- 
guientes opciones 
Gráficos: 

a) Hercules. 
b) CGA 


c) Tandy 


in sonido 

2) Parlante de la PC. 

h) AdLib o Sound Blaster. 
1) Roland 

Interfase de control: 


j) Teclado 

K) Joystick 

1) Redefinir teclas. 

m) Restaura las teclas originales, 

Para tomar las palmetas y fumigar 
a todos los insectos y plagas que se 
erucen en nuestro camino es necesa- 
rio instalar el juego en el disco rígi- 
do y tipear en A: INSTALAR. 

Una vez en C: tipear CDWPCI27, 
luego EXTERM, configurarlo 
eún la computadora de que se dis- 
ponga y manos a la obra. Los due- 
radecerán. 


ños se casa se los 221 


Hugo Fernández 
E-mail (MP OnLine!): hfernandez 
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ONE STEP BEYOND 


de Ocean 


odo comienza cuando nuestro 
amigo (un simpático perro 
que juega al “Push-over”), 
después de comer sus rosquitas fri- 
tas Quavers, es devorado por su 
computadora... mejor dicho, es tele- 
transportado al interior de la misma 
por el monitor, más el efecto de al- 
¡a.. Al sumergirse 


guna fuerza extra 
en ese fantástico mundo, lleno de 
plaquetas, chips, y otros elementos 
característicos, encuentra una bolsa 
gigante de su alimento preferido; y 


y finalmente llegar a la otra bolsa 
que se encuent 


a en la pantalla. To- 
do esto en un tiempo límite que ve- 
remos en la esquina inferior izquier- 
da de nuestro monitor. Cada pantalla 
se llamará un “Step”, da 10 de 
éstos, será una “Zona Quaver”. El 
Step (o pantalla) no será pasado si 
no desaparecen todas las platafor- 
mas de la pantalla, y no podremos 
tocar la bolsa de salida, si no es para 
terminar el nivel. Al finalizar un 


Step, se nos dará un código que de- 


también dentro de ésta, se encuen- 
tran un sinfín de desafíos que deberá 
sobrepasar para volver a su mundo. 
De esta manera, y después de unas 
geniales animaciones, empezamos a 
jugar. El desarrollo del juego es sim- 
ple: salimos de una bolsa de rosqui- 
llas; debemos hacer que desaparez- 
can todas las plataformas presentes, 


44 


bemos registrar (o anotar) para ast 
no empezar a jugar otra vez desde el 
principio; ya que después de la pre- 
sentación (y antes de jugar) se nos 
presentará la opción de cambiar un 
código para elegir el nivel, además 
de otra opción para jugar, o no, con 
música. Nuestros movimientos pue- 
den realizarse con el joystick o el te- 


clado. Para la segunda opción, las 
teclas son: “Q”, para ir hacia arriba 
(no solo, sino en combinación con 
“A”, para ir hac 


otro movimiento); 
abajo; “O”, para deslizarse a la ¡z- 
quierda (salto pequeño) ; y “P”, para 
ir a la derecha (también con un salto 
pequeño). Junto con la barra espa- 
ciadora hacemos un salto más gran- 
de hacia donde queramos. Además 
podemos caer desde uno o dos pisos 
sin matarnos, sólo perderemos algu- 


nos segundos que en ciertos casos 
podrían ser muy valiosos. 

Como si fuera poco, también hay 
fichas (que son las que soportan las 
plataformas) con dibujos de flechi- 
tas, en su interior. Esto nos indica 
Que si pisamos una de éstas automá- 
ticamente seguiremos el camino que 
nos indican. Hay otras que activan o 
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ARGUMENTO 
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ONE STEP BEYOND 


HARD REQUERIDO 


desactivan las plataformas; también 


se encuentran las temporales (que 
desaparecen al cumplirse un tiem- 
po). u otras que entran y salen todo 
el tiempo de su lugar. 

Cada plataforma es un “Token”. 
Al terminar bien cada Step, se nos 
obsequia uno de estos que podremos 
usar cuando nos quedemos trabados, 
en vez de empezar de nuevo el ni- 
vel. También hay otras fichas con 
números, que nos indican el orden 
en que hay que pisarlas. 

Como verán, el desarrollo del jue: 
go es fácil. Pero esto no ocurre con 
la resolución de cada pantalla. Ade- 
más, todo el tiempo, nuestro perso- 
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ocasión. Este programa corre sólo 


en máquinas que posean una tarjeta 
gráfica VGA, desde disco rígido y 


soporta plaquetas de sonido 


Martín Rodríguez 


E-mail (MP OnLine!): mrodriguez 
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AVENTURAS 


LOST SECRET OF T 
RAINFOREST, ECOQUEST 2 


de Sierra On Line 


ste es el segundo de la serie 

de los juegos ecológicos que 

propone Sierra On Line para 
los más jóvenes donde se les enseña 
a querer y cuidar a la naturaleza. 
Para esta tarea no hay edad, así que 
lo convierte en un juego para todas 
las edades. 

El joven Adam se ve envuelto en 
una serie de aventuras donde debe 
terminar con los desperdicios dañi- 
nos para la flora y la fauna. Además, 
deberá enfrentarse con los inescru- 
pulosos depredadores de la riqueza 
natural que encierra la selva. 

Este juego no sólo nos brinda la 
posibilidad de aprender a cuidar 
nuestro hogar, la tierra y todos los problema de nuestro siglo, la polu- “debemos cuidar la naturaleza, pa- 
seres que la habitan, sino que ade- ción y la destrucción de la natura- ra nosotros y para las generaciones 
más nos enfrenta a un verdadero — leza. La propuesta está planteada — futuras”. 


Todos deben cooperar con la ecologí 


Darle el pasaporte al ofi- 
cial de inmigraciones. 

Hablar con la persona que 
tiene el cartel en la mano. 

Ir al muelle para hablar 
con el pescador. 

Tocar las cajas que están a 
la derecha del muelle. 

Tocar la red que está en el 
otro muelle. 

Ir a hablar con el padre y 
luego regresar a las cajas, allí apa- 
recerá un hombre que tiene el loro 
y le damos dinero por el pájaro. 

Cuando regresamos adonde es- 
tá el padre nos avisa que tenemos 
Una caja, tocarla y abrirla. Recibi- 
mos el ecorder. Este aparato nos 


SOLUCIONES 


El avión sobrevuela la isla, tratando de evaluar los daños ocasionados 
por la explosión. 
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La selva continúa ajena al peligro que se cierne sobre su futuro. 


sirve para grabar la imagen de los 
animales y plantas. 

Regresar adonde está la red en 
el muelle, usar el ecorder en el lí- 
quido que arroja al agua el barco. 

Hablar al fotógrafo. 

Luego de esperar un pequeño 
instante, el hombre arrojará un pa- 
pel, usar el ecorder sobre el papel. 

Tirar el papel.en la bolsa de resi- 
duos que tenemos en el menú de 


Íconos. 
Regre: to al padre y un la- 
drón nos rá las valijas. 


Después que el padre sale en 
8 búsqueda del ladrón, Adam se 
sube al bote y una nutria le pide 

ayuda. 

Usar el ecorder en las nutrias, en 
el piso y en la forestación. 
Hablarle a la nutria. 

pl Tomar lo que tiene el animal en 
el cuello. 

Usar la bolsa de residuos con to- 
da la basura que hay en el lugar. 

Tomar la hoja que está en el pi- 
so. 

Usar el ecorder en las hormigas 
Que están al pie del árbol. 

Ira la derecha y nos encontrare- 
- MOS con un mono que nos habla. 

Usar el ecorder en el árbol, so- 
bre todo en las ramas cortadas. 

Subir al árbol, usar la hoja en 
Adam y seguir subiendo. 
Usar el ecorder y hablar con to- 
Os los animales. 
Ira la izquierda, tomar las flores 


y usar el ecorder. 

Regresar al tronco del árbol y 
subir. Tomar las flores de las ra- 
mas. 

Usar el ecorder en la víbora, se- 
guir subiendo hasta la copa del ár- 
bol, hablar con todos los animales 
y Usar el ecorder. 


Ir al otro extremo y cuando se 
rompa la rama nos caeremos en el 

barro de los chanchos. 

Tomar la liana, el pedazo de ma- 
dera y la fruta. 

Como podrán observar hasta el 
momento, es importante usar el 
ecorder con todos los animales, 
plantas y elementos que atenten 

contra la ecología. Para no ser 

muy reiterativos de ahora en 
adelante no lo mencionaremos 
más pero ustedes lo utilizarán en 
cada animal o planta nueva que 
veamos. 

Tirar la fruta cerca del chancho y 
usar la liana en el animal. 

Poner, el _pedazo de madera, 
que | es una parte de un instru- 
mento musical, y colocarlo junto 
al otro que está en el lado dere- 
cho de la choza. 

Tomar la vara y tocar la melodía. 

Ir a la derecha y usar la liana pa- 
ra cruzar el riacho. 

Luego regresar adonde nos caí- 


Desde su pequeño avión, Adam y su padre ven el destello de las 
detonaciones. 


Volcar el agua. 

Usar la flor con Adam y pasar a 
la derecha. Arrojar el agua. 

Bajar y hablar nuevamente con 
los animales. 

Luego ir a la izquierda porque la 
víbora ya se fue. 

Llegar hasta donde se ve la villa 
y usar el ecorder con todo. 

Bajar por la otra rama y nos en- 
frentaremos a un jaguar. 


mos, subir el camino y entrar en la 
cueva. Usar el instrumento musi- 
cal y tocar la misma melodía. 

Las plantas se abren como si 
fueran una puerta. 

Entramos y nos encontramos 
con una serie de caminos, tomar 
el primero y sentarse al final de él. 

Tomar la planta, salir y tomar el 
instrumento musical. 

Ir a la otra cueva. 
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Tomar la planta que se encuen- 
tra en el fondo. 

Ir a la cueva siguiente y tomar 
el vaso. 

Regresar a la villa. Hablar y ofre- 
cer el vaso a todos los habitantes. 

Regresar a la última cueva y 
usar el vaso en la laguna. 

Volver hasta la choza que está 
junto al río y dejarle el vaso con el 
líquido y la fruta. 

Salir y regresar a la pantalla, to- 
mar el vaso y dárselo a la mujer 
que tiene el bebé. 

Darle el pedazo de madera, que 
es parte del instrumento musical, 
al muchacho que no puede saltar 
el riacho. 


Usar la liana y tomar la fruta y 
otro collar. 

Ofrecer el collar con el diente a 
la mujer que tiene el bebé y lue- 
go dárselo a la mujer que teje al- 
fombras. 

Tomar el cuchillo de uno de los 
hombres que está sentado. 

Darle el cuchillo a la mujer que 
está con las plantas y ella nos dará 
zanahorias y un vaso. 

Darle las zanahorias y el vaso a 


cerca de la mujer con el bebé. 

Tomar la mariposa y dársela al 
hombre que está en la choza junto 
al riacho. 

Entrar en la choza y sentarse en 
el piso. 

Subirse al palo que está en me- 
dio de la choza y usar la hoja don- 
de caen las gotas. Poner la fruta en 
el plato. 

Pintarse la.cara como es la cos- 
tumbre indígena. 


Los depredadores continúan impunemente la destrucción. 


las mujeres que están cocinando. 
Ir a otra pantalla y regresar para 
hablar con las mujeres que están 
cocinando, nos darán el vaso con 
jugo de zanahoria. Í 
Usar el vaso con el jugo de zana- 
horia con la mariposa cuando está 


La caverna se encuentra poblada de criaturas inteligentes. 
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Luego nos lleva al templo donde 
estuvimos anteriormente. 

Darle la planta al hombre. 

Luego tomar la flor del piso. 

Mostrar el medallón al murciéla- 
go y tocarlo. 

Abrir la jaula del murciélago. 

Una vez liberados ir a la habita- 
ción de la izquierda. Tomar el pa- 
pel del fax, abrir el baúl y tomar la 
raqueta de tenis. 

“Tomar las sábanas dela cama. 
Tomarla a la»electrónica. 
Tocar la cola del tigre alfombra. 
Tomar el papel que sale de 

adentro, leerlo y esa es la clave pa- 

ra usar la agenda electrónica. 

Usar la agenda electrónica y nos 
dará la combinación para abrir la 
caja fuerte. 

Una vez que abrimos la caja 
fuerte tomamos nuestras cosas. 

Mirar y tomar la máscara y el 
portadocumentos. 

Levantar la alfombra, empujar 


el piso flojo y atar las dos sába- 
nas entre sí y uno de los extre- 
mos a la pata de la cama, así po- 
demos escapar. 

Cuando salimos debemos ir ha- 
cia el frente pero en el camino nos 
escondemos en los toneles. 

Al irse el hombre subir hasta la 
antena parabólica, tomar una mi- 
niaspiradora y unos tiradores. 

Usar los tiradores en la antena 
parabólica. 


hasta el primer tonel y 


Bajar e, ir he 
usar la ripispiradora en el mon- 
tón de maíz, 

Ir escondiéndonos entre los to- 
neles hasta llegar al que está en la 


pantalla siguiente junto al río. 


Un encuentro sorpresivo en un fantástico lugar. 


Tirar el maíza las jau se a ella y usar la raqueta de tenis Mostrar el medallón al murciéla- 
S pmo remo. go que está junto a las plantas y 

Tomar el hacha Cuando nos caemos de la canoa luego nos permitirá tomarlas. 
tronco que está junto al río. y entramos en la cueva, hablamos Hablar con todos nuevamente y 
Poner la canoa en el agua, subir- atodos los murciélagos. darles las hojas que le corresponde 


e 


E AS AN 
A A A 


NS 
A 
PA 
á 
A 


EA 
== 
==| 
E) 
E= 


medía)COsonidosDigIvota. 


CON LAS VOCES DE PERSONALIDADES ARGENTINAS 
DE LA POLITICA, LA CIENCIA, EL DEPORTE 
Y EL ESPECTACULO. 


Adquiéralo personalmente o por 


res. Argentina. Tel. 951-1884, fax 954-1791. 
A. 


an Ba. As.) 1 55.- (interior), 


PC JUEGOS 5 eN 


Algunos utilizan otros métodos, no menos eficientes, para pasar por la 


aduana. 
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a cada uno, así nos dejarán pasar. 
Al llegar a la edificación colgar- 


se del palo, y hablar con el mur- 


ciélago. 

T piedra que está salida 
yu n el hueco que está 
abaj izquierda. 


Luego viene una prueba de in- 
genio para liberar a la pantera. 

Tomar la pluma. 

Seguir y vemos a la hembra 


murciélag smayada, regresar. 
a buscar al i stá 


colgado, él nos dará un silbato 
para ahuyentar a los murciélagos 
que bloquean la salida. 
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Subirse a la canoa y salir. 

Ir a la pantalla que sigue, subir 
por la liana y tomar las bananas. 

Subir una pantalla e ir a la de- 
recha, hablar con el mono y lue- 
go darle las bananas. 

Subir a la pequeña isla y tomar 
la dentadura. 

Regresar adonde tomamos las 
bananas, usar la dentadura en los 
camalotes y subirse a él. 

Ir nuevamente adonde está el 
mono y subir a la isla. 

Dar la pluma al águila. 

Usar la bolsa de residuos con 
la basura. 

Tomar la lupa y usarla en el 
medallón, allí veremos los cami- 
nos del laberinto. 

Usar la máscara sobre el hueco 


árboles. 


Los murciélagos ven amenazada su vida con la tala indiscriminada de 


en la piedra, tomar las monedas 
y ponerlas donde se mueve la 
piedra. 

El disco de la máscara también 
lo colocamos en ese lugar. 

Al moverse la piedra deja al 
descubierto la escalera, entrar 
por ella. 

Seguir el camino del laberinto 
hasta llegar a la habitación de 
arriba y resolver los dos rompe- 
cabezas. 

Tomar los objetos que deja al 
descubierto. 

Trepar por la pared y tocar la 
serpiente de piedra. 


Una puerta se abri lir por 
ella. Pasar a la otra is! 
Usar el casco de ce onias y 


la quena. 

Cruzar a la otra isla. 

Tomar el recipiente de la esta- 
tua. y 


Tocar la CAEE8)ÓS piedra, mos- 
trar:elmedallón a la planta. 

Volver a tocar la cabeza, usar el 
recipiente en el canal de agua. 

Usar la flor en la vasija y tomar 
las plantas. 

Bajar de la estatua y usar el va- 
so dorado con el hombre. 

Usar el silbato, tocar el agua. 

Usar la planta en el agujero del 
piso. 

Usar el silbato. 

Hablar a la murciélago hembra. 


Adrián Ellis 
E-mail (MP OnLine!): aellis 
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de Gametek 


n esta historia en 3D ambien- 

tada en mundos superaluci- 

nantes seremos un agente de 
seguridad que defiende la paz mun- 
dial. Para ello controlamos una má- 
quina del tiempo para evitar las al- 
teraciones temporales que acechan a 
la humanidad, De nosotros depende 
el pasado y el futuro, 

Mientras transcurre el año 2318 
nosotros somos un agente de seguri- 
dad, en el Anexo de Seguridad Tem- 
pora. De pronto, cuando estamos 
descansando tranquilamente, la alar- 
ma sacude violentamente nuestra 
modorra: acaban de robar algo en la 
fábrica del tiempo. Bastarán sólo 
unos instantes para que lo continuo 
cambie su forma:para siempre. Para 
evitarlo, debemos viajar hacia atrás 
en el tiempo para impedir que al- 
guien maneje el tiempo a su antojo y 
cambie la historia. Si tiene éxito es 
probable que nosotros mismos desa- 
parezcamos para siempre. ” 

Dentro de nuestra aventura nos 
toparemos con juegos de arcade y 
de inteligencia que dejarían mal pa- 
rado al más hábil en este tipo de di- 
versiones. 

Este nuevo producto de la compa- 


ar | 
axygen spp 
la critical od 


Dz level: 12% 


Estimated! 
time: DO0a3: 


ñía Gametek ha sido lanzado en 
versión CD-ROM, lo cual le da la 
posibilidad de desarrollar escenari 


¿y gráficos casi reales 


Nuestra misión cons 


ste en explo- 
rar y recorrer íntegramente mundos 
en 3D de excelente realismo. Pero 
la tarea no será sencilla ya que nos 
encontraremos con una historia que 
se ramifica infinitamente, tan sofis- 


ticada como cualquier película. 

En realidad la historia comienza 
en la ciudad aérea de Caldoria, en la 
primavera de 2318. La paz en el 
mundo es una realidad lograda gra- 
cias al esfuerzo de un pueblo que se 
encuentra en la búsqueda del cono- 
cimiento profundo de su alma, y, 
por suerte, está a punto de lograrlo. 

Luego de las sangrientas guerras 
del siglo XXI aquellos seres comen- 
zaron a darse cuenta de la naturaleza 
autodestructiva de la humanidad. Por 
ello fue creciendo un gran entendi- 
miento a nivel mundial al mismo 
tiempo que tanto los grandes líderes 
como los imperios perdieron su fuer- 
za y fueron cayendo uno a uno, 

La raza humana se había dado 
cuenta de que era capaz de gober- 
narse a sí misma sin necesidad de lí- 
deres codiciosos y destructivos. Ya 
no se necesitaban unos pocos para 
gobernar a todos, sino que todos go- 
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bernaban a todos. De esta manera se 
logró la unidad del mundo hacía el 
año 2117. 

Durante los años siguientes, el di- 
nero que antes se usaba en arma- 
mentos fue utilizado para saciar el 
hambre de los más necesitados. El 
crimen casi desapareció por com- 
pleto y la humanidad creció hasta 
tal punto que a medida que pasaba 
el tiempo se iba perdiendo la noción 
de qué era un arma de guerra y para 
qué se utilizaba. 

Nada alteró la calma durante va- 
rios años hasta el año 2185, cuando 
el piloto de una nave de transporte 
observó desde su ventanilla la pre- 
sencia de una nave espacial aliení- 
gena. Poco después del avistamien- 
to la nave se perdió en el borde ex- 
terior del sistema solar. Pero los 
scanners de la zona de aterrizaje co- 
rroboraron la afirmación del piloto 
y entonces se tuvo la certeza y 
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tistencia de vida extraterrestre in- 
teligente. 

Durante el siglo siguiente se esta- 
blecieron bases de investigación en 
las lunas de Saturno y Neptuno, 
erigieron ciudades en la superficie 
de Marte, la mayoría creada para 
descongestionar la creciente pobla- 
ción mundial, mientras que en la 
Tierra la construcción sólo er posi- 
ble hacia arriba. El descubrimiento 
de una tecnología que permitía neu- 
tralizar la gravedad, hizo posible la 
instala: grandes ciudades aé- 
reas en cio, tal como Caldo- 
ria, inau$ugada en el año 2300. 

Alrededor del año 2308 los terres- 


tres establecieron contacto con una 
raza extraterrestre llamada “cyrolla- 
nos”, que visitó la Tierra. El propó- 
sito de esta visita era invitar a la 
Tierra a unirse a la “Simbiotría de 
Seres Pacíficos”, un grupo de seres 
inteligentes que se unían para com- 
partir la sabiduría y el conocimiento 
de cada uno en beneficio de todos. 

La Tierra contaba con un plazo de 
diez años para estudiar esta pro- 
puesta y decidir si se unía o no. Al 
cabo de ese lapso, los cyrollanos 
volverían a la Tierra para entregarle 
a sus representantes una proposi- 
ció: más formal. Ahora, a un paso 
de cumplirse el tiempo establecido 
po los alienígenas, invento pone 
en peligro todo lo q nos ha costa- 
do tanto ganar 

Este invent . se « 
pósito de via,..r en | tiempo y de 
esta manera volver , nuestro pasa- 
do. Pero pronto descubrieron que 
este invento en manos equive ¡das 
podria generar muchos mas peli- 
gros que los que ocasionaban las 
armas conocidas hasta entonces. 
Para proteger esta tecnología, el 
gobierno creó una guardia de elite 


ó con el pro- 


conocida como Protectorado del 
Tiempo. 

Nuestro trabajo en esta historia 
consiste en proteger nuestra historia 
de cualquier atentado que ponga en 
peligro la paz mundial, para ello 
controlamos desde el Anexo de Se- 
guridad del Tiempo y la continuidad 
del espacio/tiempo. Esta es una ins- 


talación altamente secreta llamada 
Pegasus, y es la única máquina del 
tiempo que se conoce como existen- 
te. Pero existiendo la tecnología ca- 
paz de crear otras máquinas, el peli- 
gro acecha a la humanidad. 

Como agentes del Protectorado 
contamos con una interfase biotec- 
nológica que-consiste en una próte- 
sis neural monocular conectada a 
las neuronas y apoyada sobre uno 
de los ojos del guardia. Esta propor- 
ciona el acceso a la información que 
se relacione con el bienestar del 
agente, su inventario, paradero, et- 
cétera en el mismo momento en que 
lo necesite. 

Pegasus es la única máquina del 
tiempo conocida y es utilizada para 
prevenir sabotajes históricos. Es ca- 


paz de transportar a un agente a tra- 
vés del tiempo, pero sólo a lugares 
do haya roto el tiempo o 2.000 
mi le años atrás donde se ha 
col un disco con toda la infor- 


mación sobre la historia del mundo, 
con el objetivo de mostrar la verdad, 
en el caso que la historia se vea alte- 
rada. El viaje del agente es supervi- 
sado por la¿máquina quien posee un 
dispositivo e O 
agente y mantiene 'gla necesa- 
ria para que pueda regresar, si la 


energía se acaba, el agente quedará 
colgado en el pasado. 

l traje que llevan los agentes es 
una burbuja ambiental que crea un 
escudo invisible que repele todo ti- 
po de energías que ataquen al agen- 
te. También posee un dispositivo 
que mantiene la temperatura del 
cuerpo estable, pero todo esto de- 
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pende de la energía que emite Pe- 
gasus, lo cual hace que estas fun- 
ciones sólo duren por un lapso muy 
corto. 

El discosRegistro Histórico de 
Journeyman es, como ya se mencio- 
nó, la 1 conocida de la huma- 
nidad] ilada de videos, artículos 
de peri Os, etcétera. Cada día des- 
de el Anexo de Seguridad del Tiem- 
po se recogen todas las noticias y se 
imprimen dos nuevos registros histó- 
ricos, una copia permanece en el 
Anexo y la otra es llevada al pasado, 
como medida de seguridad. Esta LS 
dida hace que si se alteran los acon- 
tecimientos, la historia impresa en el 
disco no cambie por existir en un pe- 
ríodo anterior a la modificación, pero 
sí cambiará el del Anexo. 

En el caso de detectarse un des 
rrón en el tiempo, el agente de turno 


puede viajar al pasado y traer el dis- 
co de seguridad, el cual será compa- 
rado por la computadora y nos dirá 
qué hecho ha sido modificado en el 


tiempo. Una persona creada por la 


computadora nos leerá la versión 
correcta y la alterada de ese aconte- 
cimiento, y nosotros debemos via- 
jara la fecha en que se alteró el re- 
gistro y modificar los hechos. 

Ahora ya estamos listos para via- 
jar en el tiempo y salvar nuevamen- 
te a la humanidad, para permitirle 
ingresar a la Simbiotría de Seres Pa- 
cíficos, de nosotros depende nuestro 


pasado y nuestro futuro. 
Distribuye: Mic32robyte. 
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seribir una lista para los próximos juicios, por el mismo motivo. En la lista no estan 
Y ATARI, debido a que estos dos últimos cerraron trato con el titular de esa pa- 
e ño pasa lo mismo con ACCOLADE, quien si no llega a un acuerdo antes, deberá 
afrontar también un juicio.Un espía de PC_JUEGOS estuvo investig 
poco tiempo, en la Argentina. podremo. 
VirtualLos contratos estarian prontos a 7 
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Equipo de realidad 
a 
virtual para PC de Forre 
La empresa crea- pe 
dora de títulos ta- Technologies 
quilleros como 
Rebel Assault e El VFX1, un nuevo accesorio que anuncia la próxima genera- 
Indiana Jones ción en realidad virtual para PCs, ofrece las siguientes ventajas: 
+ Provee imágenes tridimensionales a todo color. 
+ Utiliza dos pantallas LCD (como las que Usan las notebooks) 
de alto contraste que permiten visualizar imágenes con una re- 
solución de hasta 505 x 230, de manera que cada ojo mira 
imágenes diferentes, 
logrando un efecto de 
profundidad. 
* Tiene auriculares que 
permiten recibir sonido 
estereofónico y con 
efecto tridimensional 
(totalmente compatible 
Forces, y consiste en con cualquier plaqueta 
s estándar de sonido). 
+ Posee tres sensores 
e en el casco para detec- 
E servicio de inteli- tar cada movimiento de 
nza Rebelde que de- la cabeza. 
e en las líneas enemigas, E Tiene un micrófono 
s vehículos, rescatar a incor, porado oremeeIn 
ionar los miste- te la intercomunicación entre jugadores en 
E estrella de la caso de juegos que, admitan más de un juga- 
B dor, o bien para aquellos juegos que permitan 
el reconocimiento de voz. 
* Incluye un control con botones programables 
(CyberPuck) totalmente ergonómico, que reempla- 
za totalmente al teclado y al mouse. 
+ El sistema posee Una plaqueta para instalar dentro de la PC y 
| permite conectarlo a la plaqueta de video VGA. 
+ Su diseño totalmente ergonómico, a diferencia de los equipos 
de realidad virtual que han llegado recientemente a nuestro país, 
no requiere de ningún cable y: no tiene mucho peso. 
Bente de -Sus requerimientos son: IBM PC o compatible 386, 486 o supe- 
anun: rior, plaqueta VGA estándar (ISA, VLB'o PCI) 
+ Plaqueta estándar de sonido. 


Distribuye CD Mundo. 


de Humongous Software 


ste juego ha sido ideado para 
los niños menores de tres 


años, lo que significa que no 
posee manuales, ya que los niños 
de esa edad no saben aún leer. Es 
por ello que la gente de Humon- 
gous Software ha logrado que sea 
de manejo muy sencillo. Pero la- 
mentablemente para poder jugar 
con este nuevo programa que se 
presenta en diskettes o en CD- 


80286 ADLIB. SOUND 
O MAYOR BLASTER, PRO 
AUDIO SPECTRUM 
NA SN 
E E 
640 KB TECLADO O 
MOUSE . 
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ROM, necesitarán la ayuda de un 
adulto que sepa algo de inglés para 
traducir las palabras del pequeño y 
simpático autito. Junto al programa 
viene un librito para colorear con 
imágenes del juego. En un día que 
parecía muy tranquilo, Putt Putt y 
su pequeña mascota llegan a 

la fábrica de fuegos artifi- 

ciales del señor Fireworks. 

Al entrar en la fábrica, 
Fireworks le recomienda al 
autito que no toque la palanca 
que se encuentra en el salón de 
armado de cohetes, ya que forma 
parte de un proyecto secreto (si se 
accionara podría causar un peli- 
groso accidente). 

Mientras Putt Putt observa cómo 
se fabrican los fuegos artificiales 
de pronto ve por la ventana una 
hermosa mariposa. Al intentar 
abrir la ventana para que la misma 
entre, la mascota de Putt Putt se 
apoya accidentalmente sobre la 
palanca, disparando un enorme co- 
hete que se lleva a ambos hacia el 
espacio.” 

Luego de deambular un buen ra- 
to, ambos caen en la superficie lu- 
nar y como es común en estas his- 
torias, la mascota se 
mete en problemas en- 
trando a un labe- 
rinto del cual de- 
bemos sacarla. 


GRAFICOS 
DIFICULTAD 
ADICCION 
SONIDO 
ARGUMENTO 
ANIMACION 


PUTT PUTT GOES TO THE MOON 


Nuestro héroe con ruedas vaga 
por la superficie lunar sin darse 
cuenta que alguien los sigue sigilo- 
samente por detrás de las rocas. Al 
llegar a un pequeño puente, deci- 
den pasar pero se rompe y los dos 
caen a un río. En su ayuda acude 
un curioso personaje que no es otro 
que el famoso jeep lunar llamado 
Rover, que los saca del pantanoso 
río y les relata su historia. El pobre 
ha sido abandonado allí por los as- 
tronautas y no puede contener una 
lágrima al recordar el pasado. Se 
despide de Putt Putt, pero antes le 
regala una foto de la Luna para que 
la lleve de recuerdo en su viaje de 
regreso a la Tierra. 

El autito sigue su camino reco- 
rriendo los diversos lugares de la 
Luna y allí conoce otros personajes 
muy interesantes que le proveerán 
de diversos elementos. 

Durante el transcurso del juego 
encontraremos diversos entreteni- 
mientos como resolver laberintos o 
distintos juegos de arcade. También 
podemos mirar las diversas conste- 
laciones estelares y los nombres 
con los cuales las denominaban los 
griegos basándose en sus formas; 
esta tarea necesitaba mucha imagi- 
nación para ver las figuras que 
ellos creían ver. 

No les diremos cada paso a dar 
sobre la superficie lunar ya que es 
muy lindo recorrer los lugares por 
los cuales circula nuestro autito y su 
mascota. Es realmente fascinante 
ver cómo se pueden obtener ópti- 
mos resultados cooperando entre to- 
dos. Sólo les diremos que gracias a 
la ayuda del jeep lunar y del hombre 

de la Luna, Putt Putt 
podrá regresar 
sano y salvo 

a su hogar. 

Es un juego 

que mantendrá 

entretenidos a los 

más pequeños y 

los hará reír y divertirse 
por mucho tiempo. 


. Hugo Fernández 
E-mall (MP OnLine): hfernandez 


“2 7 MATIAS CECOTI 
“<= / DE ROSARIO, SANTA FE 


Les escribo para hacerles algunos comentarios y tam- 
bién preguntas. 

El otro día le comentaba a mi viejo cómo habían avan- 
zado ustedes en 20 números que ya habían empezado a 
entregar un juego por cada número y que habían sacado 
un video con las soluciones de los juegos (ya sé que son 
casi 2 años) pero hay que ver cuánto tardan algunas re- 
vistas de cualquier rubro para sacar algún suplemento, 
diskettes, etc. 

Cambiando de tema, en el ranking, desde que salió la 
revista (hasta el número 24, que es el último que recibí, no 
sé si en los siguientes seguirán) en el primer y segundo 
puesto están los juegos Monkey Island Il y el Indiana Jo- 
nes andáthe:Fate of Atlantic, respectivamente. 

No «Luo a mí no me gusten'esos juegos;;al contrario, 
pero ya'han salido juegos que los sobrepasan comío,el Ma- 
niac Mansion ll, el Sam 8: Max, el:King Quest VI o el Lar 
VI si Hablamos de aventuras y de arcades hay muchos 
más. ¿Es posible que la mayoría de las personas que jue- 
gan con las:PCs s,sigan tan apegados a estos juegos relati- 
vamente Viejos? 

En, tercer lugar me gustaría decirles que el clima de los 
comentarios que hacen sobre los juegos es muy agradable. 

Wiahi ora las preguntas: 

1 PS tengo un monitor SVGA con una plaqueta de 1 MB. 
En él Amazon: ¿necesito cargar el VESA para- verlo,en la 
mayor definición? 


Juéesaicaché? 
3- Me gustaría que publicaran las soluciones del Shadow 
of the Comet y del Gobliiins ll 
4- ¿Piensan sacar algo más aparte de los juegos shareware 
y los videos? Las dos ideas me parecen geniales. 
No me queda más que decirles | elsnada, original pero muy 
adecuado... ¡AGUANTE PC JUEGOS!!! 


PC JUEGOS: 
Mirá con respecto al ranking solo nos limitamos a volcar 
los llamados telefónicos o las cartas donde nos envían los 
votos, quizás debe ser porque los juegos buenos al igual 
que las películas siempre quedan en el gusto y el recuerdo 
de la gente. También te contamos que los ejemplares atra- 
sados que más se venden son los que tienen las solucio- 
nes de esos juegos. También no te olvides que cada día 
hay más gente que compra una PC y es lógico que uno de 
los primeros juegos que instalará en sus máquinas será 
seguramente Indiana Jones, Monkey Island, Larry, King 
Quest, Countdown, etc. 
1- Sí, el drive de VESA es necesario porque hasta la reso- 
lución de 320 por 200 en 256 colores todas las plaquetas 
VGA son iguales, pero en la resolución mayor no. Cada fa- 
bricante lo realizó a su gusto, por esa razón se decidió que 
siguieran haciéndolo como le parece pero junto con la pla- 


“PC JUEGOS: % 


queta tenían que proveer el drive que hiciera que cuando 
se usa una resolución mayor sea igual para todas. El VESA 
unifica o estandariza a las plaquetas VGA. Las nuevas pla- 
quetas tienen provisto en su BIOS, el drive VESA y de 
arranque ya lo tiene incorporado, por eso no es necesario 
cargarlo. 

2- La caché es una sección reservada de la memoria que 
se utiliza para mejorar el rendimiento. Una caché de disco 
es una porción reservada de la memoria normal. Cuando 
un disco es leido, se copia un gran bloque de datos en la 
caché, así no se necesita el empleo de un acceso a disco 
que es más lento. Las cachés de memoria son bancos de 
memoria de alta velocidad entre la memoria normal y la 
CPU. Los bloques de instrucciones y datos se copian en la 
caché, y la ejecución de las instrucciones y la actualización 
de datos son llevados a cabo en la memoria de alta veloci- 
dad. 

3- Pronto publicaremos las del Shadow of Comet, ya que 
la del Gobliiins 2 está en tus manos. 

¿4- Nada que podamos revelar por el momento, pero esta- 
“mos trabajando en varios proyectos. 


HF 
DE ROJAS, BUENOS ARES 


Tengo una 486 DLC, 340 MB, y Sound later Pro. Qui- 
siera hacerles unas preguntas: Pes «E 
1- En el juego King: Quest VI no puedo pasar la segunda 
parte de-las.claves (ya sé que son las protecciones del pro- 
grama, pero como mínimo io mo hago para 
sacarlas). ; 

2- Quisiera saber si salieron para PC, o. Ván a salir, los jue- 
gos Mortal Kombat | y Il y cuánto cuestan. 
3- Y, por último, me gustaría que publicaran las estrate- 


gias de los juegos Quest for Glory IV y The Hand of Fate 
(Kyran . 
yrandia 11). ES a $ 
y 
[Rara s subir por los, peligrosas acantilados hay que obser- 
var las-inscripcionesíque sefencuentran en las piedras. Ca- 
da una es un Enigma e. cuya respuestc está en el manual del 
juego, en la parte quí abla de “Log': Cliffs”. Esta parte es 
la protección del programa, por lo q.:2 no corresponde dar 
las respuestas a dichos enigmas. Ti 'as son deducibles te- 
niendo el manual y basta con pensar un rato para poder 
sacarlas. 
2- El Mortal Kombat 1 ya está para PC y el 2 en cualquier 
momento lo tendremos. Además te vas a enterar en la 
sección Novedades. En lo que respecta al precio podés 
averiguarlo en alguna de las casas que hace pub:cidad en 
la revista, 
3- Las del Quest for Glory IV o Shadow of the Darkness sa- 
lieron publicadas en la PC JUEGOS N? 25 y las del Kyran- 
dia II serán publicadas en breve. 


| 


28 HERNAN PABLO PIS 
7 DE CASTELAR, BUENOS AIRES 


Les escribo para felicitarlos por la revista. De los varios 
aspectos que tratan me interesan dos cosas: Una es que 
publiquen casas O negocios del ramo (como dicen uste- 
des) y la otra es que le responden a los lectores todas las 
preguntas que les hacen. Tengo todos los números de la 
revista aunque recién la empecé ha comprar cuando salió 
el N2 6, Pero mi papá compró los números atrasados. El es 
lector de COMPUMAGAZINE y es analista de sistemas, así 
que la revista le sirve muchísimo. Espero que sigan así y 
quiero que me respondan algunas dudas. Tengo una AT 
DX 80386 con 3 MB. 
1-¿Puede ser que no funcione el Mortal Kombat porque 
tengo el DoubleSpace en el disco rígido? 

2. Me gustarja:saber cuál es la última versión del FoxPro y 
dónde bovedo Conseguir... a 


yl 


ol e 
4- Tengo el Monkey Island ll en castellano y no sé cuáles 
a 


son los libros que tengo que retc in la biblioteca por- 
que en la¡solución que hay/e N2 3 están en inglés y me 
gustaría Saberlos en Cástellano. : 
B- Tengo el original de un juego (el Championship Boxing 
Manager) y me guta e publi algunos de ese tipo. 
Mejencantan los juegos de aventuras, especialmente los 
de/LúcasArts, pee recomendarme uno que no sea 
Monkey Island | y Irclaos Jones 3, Loom, etcétera.. 
“Desde ya les agradezco muchísimo y ¡sigan así! 
ES ichísimo y ¡sig 


PC JUEGOS: 
1- El problema tenés para cargar el Mortal Kombat no 
se debe al Double: ino a que no tenés la memoria 
RAM mínima indispens: Ugarcerio que es de 4 MB. 
Esto lo deducimos por lo que no: en tu carta, cuan- 
do nos aclarás que tenés solamente (6 y 
2- La última versión es la FoxPro 2.6 y su repres 
y distribuidor es Microsoft de Argentina, Av. del Li 


te 


caso que haya sido distribuida en nuestro medio es posi- 
ble adquirirla en cualquier negocio de artículos de com- 
putación. 

3- Las soluciones del Alone in the Dark fueron publicadas 
en el N* 14 de nuestra revista. En cuanto a las soluciones 
de la segunda parte de este juego, serán publicadas en los 
próximos números. 

4- El primero de los libros se llama Desastres, el segundo 
Naufragios del siglo, el tercero El regocijo de embrujar y el 
cuarto se llama Recetas de vudú. 

Te podemos recomendar, según la configuración de tu 
PC, The Day of the Tentacle | y Il, Sam y Max. Asimismo 
próximamente saldrá a la venta el Full Throttle (si querés 
saber de qué se trata, consultá la sección Novedades de 
este número). 


3- ¿Podrían publicar las o. del AlondiA the Dark | 
, ET 


153 > RAMIRO GENEYRO 
“—/ DE LA PLATA, BUENOS AIRES 


Soy un lector de esta revista que hace mucho que la leo y 
me gustaría que me aclaren algunas inquietudes que tengo. 
1- En el Kyrandia, ¿dónde está Santhia que nos pide el 
brujo que lo busquemos en otro bosque? Si está en la ca- 
sa de Malcom ¿cómo se pasa el laberinto? 

2- En Indiana Jones y la última cruzada, ¿cuál es la baldo- 
sa que hay que romper en la biblioteca de Venecia? Por- 
que el libro no lo puedo descifrar de ninguna forma. 

3- Si yo duplico la memoria ¿me saca mucha velocidad? 

4- ¿Me podrían dar algunos trucos para el Kyrandia e In- 
diana Jones y la última cruzada? Gracias. 

Me encanta la revista, sigan así, no cambien nunca. 


PC JUEGOS: 
1- Las respuestas a tus preguntas están en las soluciones 
que publicamos en el N*7, junto con los mapas que te in- 
dican cómo salir del laberinto. 

“2 Es.la.que te indican los vitraux de las ventanas, pero en 
el diario dela > de Indy te explica cuál es exactamente. 
3- No, siempre y cuando'todos los chips de RAM sean de 
la misma velocidad. Además, la velocidad de la máquina 
la provee el procesador y no la:RAM. 

4- Lamentablemente para esas aventuras NO! 
que no se trata de arcades que debas pasal : 


uCOS, ya 


ns sn 
E 37 JUAN Wi. PARADELA 
Y” DE CAPITAL FEDERAL 


Hola, les escribo para decirles que la revista está copada 
y para pedirles las soluciones del Space Quest Il y lll, y del 
Bargon Attack, 

También quería saber cómo entrar en los juegos A- 
Train, Simearthiy Simant, ya que cuando voy a instalarlos 
no me aparece lá opción CGA y no me entra con Hercules 


a= ni ninguna otra opción. 
dor 602, 21er. piso, Buenos Aires, tel./fax 814-0372. En el — 


a le podrían recómendar algún juego del estilo del Sim- 
city O' estratégico, etc? (Tengo una CGA y una XT.) 
Espero que la:publiquen. Gracias y sigan así que les va a 
ir bien. 


PC JUEGOS: 

Como los que nos pedís no son juegos muy actuales, 
próximamente publicaremos las soluciones. Nuestro crite- 
rio es dar primeramente las de los últimos juegos que se 
encuentran en el mercado, sin embargo, con el tiempo 
pensamos editar todas las soluciones de las aventuras. 

El problema que tenés con esos juegos, es que usan 
memoria extendida y la XT no la posee. Además la pla- 
queta de video requerida es como mínimo la EGA o VGA. 

Por la configuración de tu máquina, te resta probar con 
el Moonbase, que es un simulador de una base lunar. 


PC JUEGOS 632% 
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¡ SI, LEISTE BIEN ! 
PORQUE NUESTROS 
JUEGOS, ENE TU MISMO 
LENGUAJE, 


Distribuye ñ VISITENOS EN COMPUTACION 94 
e e. Argentina DEL 12 AL 21 DE AGOSTO 


STANDS 1, 2 Y 3 PABELLON A 


PARTICIPE DE NUESTROS SORT 
DIARIOS DEPOSITANDO ESTE CUP 
(O SU FOTOCOPIA) 

EN LA URNA DE NUESTRO STAND 
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